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2 nur wenige Schritte eiter foeg die Gollen Alren cines

in Der ichen Soune ein
sinziges goldenes Meer, das sich bis wnmittelbar an den Waldrand evstreckte.

Bort drithen ging es rege zu. Berbe Witze, muttvilliges Geliichter und das gleichmifige,
rhythmische Gersiusch der blanken Sicheln, telche die Aljren kipften, durchbrachen die
schfuiile Stille. Es war Trntezeit, und alle tauglichen Miinner, Frauen, ja selbst die Rinder,
foaren auf dem Feld.

Ttfuas foeiter foeg gingen mit Schfvertern, Retten und Streitholben beaffuete Wacken auf
wd ab. Bie Hitze , die Langetorile wd ilre angeborene Lethargie faren wict unbedingt die
beste Horaussetzung fitr die Sicherheit der frihlichen Beern, deren Schutz ihuen oblag.

Tiner der senseschfvingenden Schitter selrie einem der foettergebrinten, biirtigen Bauern,
Der mit entbldftem Oberkirper und triefender Stirn im Rhythmus zu den ermumternden
Zurufen des Vormanns milte, zu:
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“He, Godfric.... das ist vin Grofjer, den D dort schivingst!”

Fin breites Grinsen ging iiber Godfrics Gesicht, auf dem die Schiweifperlen glinzten, als v
antfoortete:

“Grifier als Deiner, wnd anch noch schaef dazul”

Bic laute Stimme des Vormamns rief dustoischen: “Has iyt ist nicht die Grife oder die

Form, sandern fie man damit umgeht... macht Gortiicts Teute, damit fuir hier fertig

fwaren, und den Weizen zu Garben biindelten, damit er an der Sonne tracknen kinne, foarfen
gav manche anziigliche Bemerhung dusfuischen.
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faerden, beor die Nacht einbricht.”
Alle grinsten belustigt bor sicl hin wnd die Fraen, die hinter ihrem Mannsolk eine Reihe
bildeten, nicht uniihulich automatischen Maschinen, die fon der Hitze der Sonne hypnotisiert




sein. Bie meisten fuchtelten mit Axten, die anderen schfnangen Morgensterne. Jm Bergleich
dazu foaven die Bavern nur leicht befwaffuet, aber sie @uften ifre Schiuerter zu threm
Worteil zu mutzen. Nicht ergebens hutten sie wnter Ostuuld, Farl Edgars Ritter, geitbt. Sie
fuaren auch besser gebuut, keiiftiger und entschlossen, die Friichte irer Arbeit, die auf den
Felvern rumdum ausgebreitet lagen, his aufs Blut = erteidigen. Zusammen mit den
Fachen faven sie in der Hberzahl, und die Mirkung der Hberrasclhung fwar bereits gerblaft,
so dufy die Angreifer innerhalb @eniger Minuten in das Bickicht des Waldes
suriickgeschlagen foerden konnten. Sie hinterlichen einen Axtmann am Raden, tidlich
ferfuudet wnd zitterid. In seiner Brust klaffte cine offene Wnde, purpurcat, wnd Blut

scliumte ire Kleinen Blischen aus seiriem Hund.

Bie B hatten nur ich it erlitten, ein paar Selpitte und
@uetschungen fon den darniedersausenden Feulen der Angreifer. Ber Schild vines BRauern
foar in 26oei Trile gesprungen, das Frgebuis cines derztueifelten Ansturms.
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Fitw vin paar Wochen foiirden einige bon ihnen steife Glicder aben und schmersende Stellen,
aber im Grunde gesanumen kawnten sie gon Gliich reder. Der Hbeefall war schlecht geplant
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gewesen wnd nach schlechter ausgefiilyet. Ber Wersuch, die Bauern zu iiberraschen, war in

Mlindescile pereitelt worden.

v

7 _{\" Bewnach foav es ein starkes Wolk, das nach fie bor Zeit fund
o fite Alinne, Gelichter wnd fite die Rituste. Es toaren geschickte

\‘ Holzschuitzer und Steivmetzen. Den jungen Fraben gab man
Messer in die Hand und foies sie an,’?yl; =u bearbeiten, noch
bear sie des Schreibens kundig @aren. Die jungen Miidcens
saly mam spinnen wnd foeben, wiihen wnd sticken, foenn immer
sie fufie fanden, sich im Breise ihrer Mitter hinzusetzen.

Aber es gab niemals genug s essen, man darbte; statt Zeit mit Jagen 2u ferbringen, muten
Die tauglichen Minner stindig an Scharmittzeln gegen die Feinde don Earl Edgar
teiluehmen.



Ber Farl, der or neun Fahren zum Witfoer geworden fuar, gersuchte, seinem Water, Kinig
Atlelstan, dessen Briifte langsam zur Neige gingen, ein guter Soln zu sein. Der greise
Tiinig foar ein guter und gerechter Herrscher gefoesen, der die Marschlinder des Westens
unter seine Wantrolle gebracht hatte wnd mit dem letsten der Trolle, den Herren des Maldes,
ein Riinduis geschlossen hatte. Aber jetzt gefvanmen die Briifte der Finsternis ausehends an
Aacht. Die ier Siine des Rinigs faren stiindig in Scharmiitzel wnd Intrigen Gertoickelt
wnd bildeten wndeilige Allianzen, im Rampf wm die Thronfolge. Ridulen schon in junger
Fabyren, taren die Gier Briider jetst erbarnungslose Todfeinde, bereit, alles aufs Spiel 2
setzen, selbst tidliche Pakte mit den Bavharen abzuschlichen. Alle moralische Autoritiit, die
Bischof Gildas noch hiitte ausiiben kinnen, @ar lingst erloschen, den er foar selbst @eniger

am relis

en Glanben des inigreichs interessiert als an seinen cigenen irdischen
Herguiigungen, cin korrupter Rleriker, der Ablife nud Absolutionen erteilte wnd
Exkommunikationen Gerhiingte, solamge gutes Gold dubei heraussprang.

Bald fuitrde es gar hein Bonigreich mehr geben, auf das jemand Anspruch evheben kimute,
nur nacly Athelstans zevstivter Traum gon einer grofien und gerechten Familiendymastic.
Der Rimig selbst Gerdankte sein Teben nur seinen Workostern, die similiche Speisen und
Getriinke probiecten, che er selbst sie zu sich nahu. Dewnach waven allein im Verlauf der
[etten stoiilf Monde nicht weniger als drei Anschliige muf sein Teben Gersucht forden —
ofpre dafy man bisher einen Seluldigen festgenommen hatte.

Wiele der Hiflinge waven der festen Hberzengung, dafy Fonigin Fristwith wnd ihr
Tieblingssalin Cerdic an diesen ruchlosen Mordanschliigen wicht guns wnschuldig foaren.
T ging das Geviicht wm, dafy bisher nicht Gorgeseigte Beheise borlagen, die sie beide
wnzueifellpat mit dem letzten Anschlag in Terhindung brachten.
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Jndes foar Farl Edgar, der jimgste Sprofy des Konigs, vollanf damit bescli
Hacht durch ausgedelmte Reisen durch Tiindereien des gunzen Reiches =u festigen. Ex
sprach den Teuten guten Mut zu, iiberfoachte die Ernte und regte die Handverker dasu an,
Die Artikel herzustellen, fitr die die besten Jlreise geboten @urden.

Aufjerdem foar er ein grofier wilitiirischer Stratege und ein geachteter Feinpfer. Noch keiner

foar je lebend aus einem i mit Edgar b dem grifiten
Der Westlichen A iinder. Bie daruernde und das fiele
eisen beganmen jedoch an seiner Braft zu zelren, und an manchem Morgen foachte er mitde

auf, erschiipfter als ev es sich selbst eingestelien @ollte. Ex foitrde sehyr bald vinen Schritt zur
Machterlangung unternehmen mitssen, wenn ev die Gelegenheit nicht fitr immer ferpassen
fwollte.
]

1/

s foar gerade sin nenes Fafy schinen foalisischen Starkbiers

foorden. Ber Speisesaal des kiniglichen Palastes
@iderhallte bon fralichen Stinmen. Auf der einen Seite am
oberen Fude der festlich gedeckten Tafel bemitten sich ein
Harfist wnd sin Minnesinger, das Gekliffe der Hunde zu
iibertinen, die in der Feke um sinen Fnochen balgten wnd dabei
fon ifren Besitzern angefeuert furden.

Ber greise Fimig Athelstan af langsam und fortlos, genofy
dus Mahl wnd blickte kum Gon seinem Teller wuf. Zu seiner
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“ely sug Bir, Tdgar, zu 2foeit himnten foir Frlus fite imumer ausschalten,” sagte Cerdic.

“Tin Biindnis xfischen Beinen Truppen und meinen foiirde seinen Pibel ausradieren.
Bieser barbarische Hund hat uns in den letzten drei Jahren nur Arger gemacht.”

“Er hat zfoei weiner Birfer in Hlanumen aufgehen lassen und ein paar feine, keiiftige
Frauen gestohlen. ¥nd was hat er mit Bir gemacht? Jst es das Gebaren eines fremmdlicl
gesinnten: Nachbarn, eine Gruppe don Fundschaftern aus dem Hinterhalt nu iiberfallen, frie
er dus for zfuei Monden getan hat? Ait sinem solchen Friegstreiber kunu wan nicht
ferniinftig veden. Ba hilft nur 1 ", sagte @erdic mit Nachdruck, indem er seinen
Steinkrug auf die Tischplatte setzte, damit il die Magd mit schiinmendem Ale fiille.

@erdic hatte etfoas durchaus Hberzengendes, Getvinnendes. Er legt seinen Arm wm Edgars
Schulter.

“Sicher, foir haben unsere Meinungsberschiedenheiten, aber @enu es hact auf hart geht,
wiirde ich Bir bertrauen, mich zu beschiitzen. Jch haffe, Bu foiivdest das gleiche bon miv

PR

Edgar stiirzte mehrere Schluck Bier hinunter, setzte sein Trinkgefif auf den Tisch und
lachte seinem Bruder ins Gesicht.

“@erdic, ich foiirde Bir nicht mal die Tageszeit abuelmen, fenn ich das Gefithl htte, Bu
hisvntest es gegen wich benutzen. In diesem Fall scheint es jedach, als ob fuir tatstichlich eir
gemeinsames Jnterssse hiitten.”
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Su ging dus Gespricl sine gute Shude Ling stvischen beiden Tritdern hin wad her, bis
Todgar sicl schieflich zum Gehen anschichte.

“Also es ist ausgemacht. Jn drei Tagen treffen wir uns bei Deersleap fiir einen
gemeinsamen Angriff anf Frlas.” Er legte eine kurze Hause ein, fwilirend seine graven
Augen das biirtige Gesicht seines Bruders eingelend studierten.

“Aber tins sollst Bu wissen, Cerdic”, fiigte er hinzu, “wenn Bu ier ein doppeltes Spiel
treibst, @ird ciner bon wns sterben”. Hud mit ettoas Geicherer Stimme: *Yeh meinerseits
habe nicht for, das Zeitliche bereits zu segnen. Jel bin diel 2 jung wnd = kriftig...”, er
grinste, " Bu vigentlich auch.”

@erdic lnchte shenfalls. D ket wich docly, Teuder”.

“@enan das”, dachte Tdgar bei sich, als er sein Schtoert zurecht riickte, “ist das Froblem.
el kenne Bich e zu gut.”

P

K

Rk



;

| dgars trever Troll, Rollo, wartete draufen auf i wnd hatte
seinen Schimmel Stiftfoot hereits gesattelt.

Als sie durch die Tore des kimiglichen Palastes hinausritten,
gefolgt bon Edgars Leibiichtern, berichtete der Farl seinem
Troll gon den Verhandlungen.

“Qcly tueif, foas Bu denkst, Rollo, aber icl teane Cerdic nicht
fuiter, als icly gegen den MWind spucken hann. Wenn er mich
betriigt, kit wns dus den Befuris lisfern, den foir brauchen,
wm seine Stellung am Hof zu schfviichen. Wenn er jedock kiilt,
faas er Gerspricht, dann foird wir das ehenfalls zum Nutzen gereichen, Erlas loszufoerden,
Der mir schon Lange ein Born im Auge ist.”

Ber Troll @ar wicht =u iiberseugen. “Bies ist cin gefihrliches Spiel, Here”, gab der xfuslf
Fufy grofie Waldriese zu bedenken. “Wenn Bu eintuilligst, terde ich Deinen Solm Eldric
und Osfoey, seine Anume, zu ihrer Hamilie nach Blind Spring (Blinde Quelle) bringen.
Bas ist ein sicherer Ort.”

Bie Abenddiimmerung brach ein, als der Earl und sein Trupp an der nirdlichen Grenze des
ebictes seines Bruders Godfuin Garbeitrablen, ©as ein ziemliches Risika in sich barg, da
Godfuins Teute sie jederseit iiberfallen und gefangennelmen kawnter.

Ber Angriff erfolgte tatsichlich, und es foar vin harbarischer Hinterhalt. Sie fielen
buchstiblich aus den Asten der hohen Biume, die den Wegrad situmter, wnter wildem
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Geheul, des Sieges getuifi. Da sie aucly in der Hberzahl fwaren, brauchten die Barbaren nur
stfoas Bisziplin, um Edgar und seine Gefolgsleute 2 besicgen.

@8

Edgars Teute bildeten schuell eine defensive Fovmation, filirend er selbst Stiftfood die
Sporen gab und im Gulopp mit kithuen Schtverthicben iiber dier Barbaren hinfoegsetzte.

Fudes stiivste sicly der Traoll, dessen zilledriger Haut hein Hieh pon Menschenhand ettoas
anbaben konnte, i den dicksten Huitusl der Angreifer, seinen Streitholben schivingend.
Aus der Entfernumg schien ev nur lingsam doriirtszukonmen, aber disjenigen, die seinen

leg hreusten, kownten ihren Enkel wicht 6o der Begegmung berichter.

Blut flofy in Mengen, das meiste aus den Adern der Barbaven. Fiinf der Angreifer foaren
tot bon ihren flichenden Mitstreitern zuritchgelassen worden. Edgar sprang aus seinem
Sattel wnd rollte mit dem Fufy eine Leiche auf den Riicken, bemiiht, den Taten =
identifizieren. Er fand, was er suchte, und senfste.

“Frlas fwird jeden Tag kithner, Rollo. Wenn ich je Zveifel an der Entscheidung gebabt iitte,
Dew A anzugrsifen, dan ist der jetzt aus der Welt geriumt.”

Sie begruben die Toten in einem flachen Grab wnd setzten dann ihren Weg im
Fackel fort. Brei Stunden Weg lag noch gor inen.

cht cirer

Bei seiner Aukunft zubause sandte Edgar Boten in sechs der benachbarten Biefer, wm die
Tauern 2u den Watfen 2u rufen. Er saf anf Stwiftfoots Riicken, der Troll an seiner Srite,
1und blickte den letzten Boten nach, als sie in der Bunkelheit derschioanden.
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“Bei Bott, trenn Trlas bie eineige Bedrokung futive, das fulire schon schlimm genug, Aber
foir bekéimpfen uns auch noch gegenseitig,” sagte et Gerbittert.

“Bieses Reich ist am Werbluten. Wenn foir noch mehe Miinner Gerlieren, foird keiner itbrig
bleiben, wm die Felver xu ernten, 2 jagen ode dus 2u Gertridigen, foas uns noch bleibt.”

e

or Mangel an Truppen faog schter in Edgars Iberlegungen,
als er am falgenden Morgen bei Abt Bede forspeach, dem
Schatserfoalter. Er foar in Ostoys Dorf gerufen foorden, oo
Edgar anf seinem Weg in die Schlacht einen kurzen Halt
eingelegt hatte, wm mit seinem Sohn Elfric zu spielen.

Dic Mutter seines Solmes, Osrith, war im Rindbett
gestorben. Ber Kleine saly ihr jeden Tag Hhulicher, dachte
N Edgar, als er in die Hittte des Dorfiltesten trat, in der Abt
Bede itbernachtet hatte.

Sie tauschten hifliche Worte der Begrithung aus und gingen dann schnell zwm
Geschiftlichen itber.

Ber Abt hratze sich nerbiss die Glatze. “Es ist ein schlechtes Jalyr gefvesen in den sstlichen
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Taindereien, Herr. Wir haben sicben Wagen weniger wngemabylenes Horn geerntet als i
letsten Jahyr.”

“Bucl”, becilte er sich hinzuzufiigen, “sind die Jreise gestiegen, so dafi, fwenn Bu es
befichlst, foir die Biscfer halten wnd democh die Abgaben fiie Finig wnd Bischof besahlen

Ber Barl iibelegte. “Sollen wir das Topfereigeerbe ausbanen, Abt? Wir kinnten
Tipfertaren nach Norden bringen und sie dort gegen Sulx eintauschen. Was meint Jhr?”

Ber Abt nickte zustinumend. “Euer Vorschlag ist fucise, Herr. Salx brauchen fuiv fmumer.
Hnd it dem Mangel an Arbeitskriiften in den dstlichen Gebisten, brichten foiv damn keine
susiitalichen Leute fiir den Anban son Forn.”

“Ban ist es ausgemacht”, sagte der Farl. “Trefft die nottendigen Horbereitungen.” Er
legte eine Pause cin. “Was habt We sonst fite Newigheiten?”

Ber Abt wurde ferlegen. “Es tut mir leid, Horr, aber gestern traf hier ein Zug oon
Abgeordueten aus Euren Stidten im Sitden ein. Sie beklagten sich, daf kein Geld
forfpden sei, wm ihre Heimstitton instandzubalten, kein Futter fiiv ihre Ochsen wnd nicht
asreichend Farn, wn ihre Steuern zu zahlenokme dabei selbst zu darben.”

“Sie drohen mit einem Aufstand, wewn Jhr Fucl nicht bereit erkliirt, in diesem Jahr auf die
Stewern zu perzichten”, fiigte der Abt hinzu, unrubig auf seinem Sessel hin wnd her

rutschend.
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ie Bachenknochen des Farl fersteiften sich jiil, wnd rote Flecken erschienen auf seinen
§

Wangen. “Glauben die wirklich, ich wiirde sie um etfoas bitten, foenn ich es nicht brauchte?

Sendet die Ritrgerfoelr und erhiingt das Kriegsrecht. So Ll ich mit mir nicht

wmspringen”, schrie er.

Ber Abt hielt seine Augen auf seine Biicher gesenkt und nickte still.

Ein Geriiusch oor der Hittte deranlafite den Farl, seiven Kopf zum Fenster zu drehen. Er
erblickte cine Gruppe fon Baernkiimpfern wnd sein so platelich entflammter Zorn
besiinftigte sich ehenso sclmell.

Edgar erhob sich, wm die Tiir zu 6ffnen, hielt auf dem Heg fine wd foarf siren Rlick iiber
seine Schulter zuviick auf den Abt und sagte: “hede, diese Leute aus dem Siiden. Gebraucht
wicht melr Gefoalt als nitig. Je kinnte Fure Steuern falbicren wd de Rest aus meinem
persiulichen Besitz nehmen.”

§m Wiicheln wmspiclte seine Wippen, und mit glinzenden Augen schritt ev l-(muun. wm die

auf die B wit den Streithriiften fon Cerdic Am
spiiteren Nachmittag faven sie auf der Landstrafie, hinter sich vin Dorf, in dem nur
Frauen, Binder und alte Minner zuriickblichen.

oo

<
<
<
{@ :
<
£
%

S
S
S
S
3
2
o
(g

%@@@@@@@@



ie stiiezten herein, heulend fie Wilfe. Wier Barbaren mit
fildem Rlick, begierig, alles zu zerstiickeln, zu zermalmen,
anfzuschlitzen, was sich regte.

< Bie Tiir schlug mit einem Fnall gegen die Mand, so daf der
Tletzte der ither die Schivelle trat, fluckte, fweil sie gegen sein
Fiederfoams stief. Blut strimte aus seiner aufgeschlitsten
Schlter und fiivhte den Boden im Schein des orangen Lichts
seiner Fackel dunkel.

Tiscl und Bank furden umgetoorfen. Gepikeltes Fleisch fourde fon den Haken im
Bachbalken gerissen, der Fessel fourde ins Feer gekippt, so dafy Asche und Rauch sich im
Raum berbreiteten.

Ber Wiimpfer mit der aufgerissenen Schulter fand Ostoy, die sich unter ihrer Rubestiitte
aus Tierfellen bersteckt hatte.

“Seht foas foir ier haben”, grohlte er.
e lag auf irer Seite, eingehitllt in sinen lmgen, grob gefucbten Hmipang, die Fnie bis xur
Brust angezogen, Hiinde und Arme schiitzend um den Fopf gelegt. Bie Ferle rissen sie bon

ihrem Tiager hoch, aber sty gab heinen Lat fom sich, noch setzte sie sich zur Welyr. Sie
ollte die Suche nicht in die Wiinge zichen.
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“Biringt sie nicht um. Biese Frauen bringen gutes Geld als Skiaden”, britlite der
Rothuarige, der sie gefunden hatte.

Er sal sich in dem leeren Raum wm, saly den umgestofienen Tisch und die Bank, die
sersplitterten Tovratstipfe und den Haufen Heuerholz in der Ecke. Von draufien ertinter
Rufe, Geschrei und das Blirren don Metall gegen Metall — die alten Miinmer taten il
Restes. Jm Innern far einen Moment lang alles still.

“Tomut, Teute, ier gibt es wichts mehe fitr wns”, schyeie ex.

Elfric berkroch sich noch tisfer hinter dem aufgeschichteten FHolx in dem mun foieder dunklen
Ronum, ex bify seine Zifyne gz fest susammen, damit sie nicht klapperten.

Er foar stare for Schrecken. Ein Mann hiitte sy erteidigen hinnen, aber s wollte er,
ein Junge bon ke neun Sommern, gegen Rohlinge foie diese ausrichten?

Ber Flberfall foar ohne jede Warnung erfolgt, direkt nach Finbruch der Dunkelheit. Fr
by s, dufy Die Angreifer beobachtet hatten, fuie die tauglichen Miimmer dns Borf peclicfen

1and Darrn gefoactet hatten, bis sie ihre Greueltat im Buunkeln Gerrichten konnten.

Hud jetzt hutten sie seine gute stoy mitgenonmen, seine Amme, die sich oom Tag seiner
Bebrut und oo Tode seiner Mutter an wm i gekiimmert hatte. Mige Gott il beistehen.

<

s

) S S e A N s



ollo ke als evster zuriick. Der =il Fuuf hohe Riese konute
sich in einer Brise leichtfiifig fie der Wind betwegen. Wenn
e iy fragte, @oran e merke, dafy staons nicht in Gedrung
s, beham mun stets die gleiche Xnttoort: “Der Wind hat's mic
sugefliistert.”

Seine focittragende Stinune echob sicl iiber das Geriiuscel des
brennenden Stealdaches: * Haster Elfric!”

Der Bnabe foandte sich wm wd saly Rollos fouchtige Gestalt
aus dew rauchenden, Gon Flanumen echellten Halbdurkel auftuuchen. Ehe er sich’s beesal,
fnuede ex fow einer hornigen, kealfigen Hand wnd sirten haavigen Arm hochgehober.

“ e laben Ostoy mi ", schfuchste er, tri

“Ts ist alles gut, junger Master”, beschichtigte il der Trall, als er seinen Streitholben
fallenicf, damit er Elfric mit beiden Hinden fassen wnd i auf Herletsungen untersuchen
konnte.

“Aer foar 52", fragte der Riese.

“Ein Mo mit einer Axtiunde im Sehulterblatt... Rollo, Du muht Ostoy fite mich
retten”, heulte der Fuange.
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“Hast Bu noch etfoas geschen?”, erkundigte sich der Trall, indem er den Brnaben wieder auf
den Boden absetzte, beruligt, dafy er unberletst foar.

Elfric dachte nach, bersuchte, die hiivzlichen Schrecknisse for seinem inneren Auge ablaufer
s lassen. “Es foar schrecklich, all das Geselpret... wnd Ostoy. Sie foar tapfer, Rollo, sic
hat nicht gefueint, sie hat keinen Ton fon sich gegeben. Sie waren so grob zu ihr. Aly, da

fillt wiv @as ein, ein Ritter tar dabei, ciner mit einem griinen Wimpel”, er far ganz

aufgeregt, “das hatte ich ganz fergessen.”

Ber Troll senfzte. “Bas mufy Barl Cedric getesen sein. Ber FHund wird tever dafiic

zahlen.”

Rollo walpm Elfric ieder auf den Arm wnd trug ihn foeg fon den brennenden Hittten, an den
veglosen Risrpernt wnd an e Trimmern borbe, bis i zum Brummen.

Bie zuritckhelrende Rampftruppe ritt unter Fithrung ciner Gestalt mit blondem Bart auf
einem leuchtend foeifien Schyimumel, einen fuifien Minpel am Sattel, ritt in das Barf ein, das
sicl i ein loderndes 3 Lommerumeer Gerfuandelt hatte. Earl Edgar, Gierter Sohn bon Kinig
Athelstan dem Schliiger wd Haater des blvichen, rauchgeschfuiivsten Bnaben, itberblickte die
Szene der Vertvitstung.

Er brachte seinen Schimmel neben dem Troll zum Stillstand, lehute sich hinunter und
schfoang seinen Soln 2 sich in den Sattel. Fr drickte iln an sich und sah Rollo fragend
ins Antlits.
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“Bies ist dus Werh bon Cerdic, Here", sagte der Troll.

Rund herum laste sich der Trupp auf. Man versuchte, Nachziigler zu firden wnd unter den
Feichen wach Fberlebenden zu suchen.

Rollo gab einen ticfen Seufzer fon sich, als er seine riesige, mit Feallen besetste Hamd ane
sein linkes Olye fiikirte, wm sich zu kratzen — ein untriigliches Zeichen seiner Heriirgerung.

“Qcly wurfy mit meinen Briidern im Wald sprechen, Herr. Bie Wilden, die das hier teriibt
haben, foerden it ihren Veerat bihen mitssen.” Fin dumpfes rotes Gliihen zuckte in seinen
Augen. Es mochte ein Reflex der Flammen gefwesen sein, aber Elfric lief ein halter Sehaner
den Riicken hinab.

Bie Trolls faren gutmiitige Riesen mit sanftem Wesen. Selbst im Fampf foaren sie nur
sehfer aus ihrer Rube zu bringen, wnd selbst die schiversten Hiebe hinterlichen keinen
Abdruck auf ifrer hovnigen Hant. Dock wen sie enmal in Zorn entbeannten, foaren sic
Dureh nichts aufzubalter.
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ollo ging lockeren, energischen Ganges dureh die Gussen
=foischen den ni Hiitten. Aus der B i
D sttsterten aie Tannbbiivme dew stillen Herrn des Waldes eireen
Gy .

. Egar wandte seine Aufmerksambeit frieder dem Zischen wnd

THnirschen des inmmer nocl bremenden Borfes s,

“Bleit auf Stwiftfoot sitzen”, befahl er seinem Soby, indent er
selbst fom Riicken seines Hengstes sprang, um sich darum zu

Kitnumer, daf die Flammen geloscht, die Taten begraben und das Ger@iistete Dorf

afgeriiumt fourde.

Auterdessen babute sich Rollo einen Weg tief hinein in das Herz des Waldes, um seine

Britder 1 sich zu fersanmeln.

Die Angeeifer und ihre Gefangenen hatten sich eine Megstunde eit teg in einer Lichtung
auf der gegenitherliegenden Seite des Hlusses Muddy Brook gelagert, um die
Morgendimmerung zu erfarten.

So sicher waven sie sich ihrer Stirke, dafy sie keine Machposten anfstellten. Deshalb
i Ri s =iorictei aich
Dureh das dichte Hnterhalz driingten wnd dabei ihre Streitholben unbaemberzig sehfoangen.
Die, die ihre Schidel in Sicherheit bringen konnten, suchten das Weite.

fourden sie fon den Trolls i Die aus allen




Frauen wnd Binder klanmerten sich aneinander, mnche foeinten, aber die meisten foaren for
Sclyrech gelilpnt. B ertinte Rollos Stimme aus der Dunkelheit.

“Fiivchtet Euch nicht for uns. Wi kommen bon Tord Fdgar, wn Fuch zu befreien.”

®sfoy iibernalm die FHithrung. Sie far gefafit und sprach mit inverer Rube, so dafy die
iibrigen Frauen ein Hers fafiten und sich in Betoegung setten.

“Wir wiissen unsere Triinen sparen wnd forit foeg fon ljier sein, besor die Sore aufgeht....
bofior die Barbaren zuriickkommen wnd wns foieder gefangennelmen”, exhliirte sie wnd legte
einen Arm wm ein Miidchen, dessen Gesiclht ferschmutzt und trimeniiberstramt foar.

“omm, Eanfrid, jetzt bist Bu sicher. Nimm meine Hand, wnd fuiv fwerden die anderen
uviick in Sicherheit bringen.”

Bie Trolls hatten ihre Opfer auf i Merhmale untersucht. Finer
der Barbaren waren noch am Leben, obtoohl er sich totstellte. Er heulte wnd @inselte
erbiivmlich, als sie ihn entdeckten. Er sauk anf seine Fnrie wnd flehte:

“Bitte, Wiy Herren des Waldes, schenkt mir mein untoiirdiges Leben, wnd ich fill Fuch trew
diener. (ott ist wein Richter, ich war nichts als ein Wicht, ein Nichts. Es foar Bulthun, der
s anfiibrte. Ber Ritter oon Lord Cerdic zfang mich = kimpfen, mich einen friedlichen
Hann, vinen Frigling, rinen Hntoitedigen. .. habt Mitleid!
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/) s twar sine Lange Nacht getvesen an der Bunklen Quelle, als die
3 7 ersten Sounenstrahlen  durch  den  Bumst  der
7

Bie Bitume hinter ihm rauschien 6oller Erfoartung, sin

Warnenf evscholl fon einem Aussichtsposten muf der Tichtung

/B her, als Edgar und sein Sokn eine mitde Reihe don FHrauen

@ wnd Bindern aus dem Bald kommen sahen, gefolgt on Rolle

% und seinen beiden Briidern Hrado und Grado. Rallo schivenkte einen griinen Wimpel wnd
< Hielt ein Seil, an dessen Ende ein hinkender Gefangener hing.

— Bie Briider des Trolls trugen =foischen sich lange Stangen, Gon dewen eine schuell
> Hii die mit Beute ans dem Wager beim Flfy

Auddy Brook gefiillt foar.

& Buch die Schiitse, die mun evheutet hatte, faren vergessen, als die Kimpfer und ihre
Gattinnen und Wichsten, die Miitter wnd ihre Silme sich in die Arme fielen wnd sich unter
Frendentrinen herzten. Beiner far flinker als Elfric, der schnurstracks in Ostoys
2 ausgebreitete Avme lief.

Spiiter liey sich Earl Edgar Rollos Geschichte iiber einem dampfenden Haferbrei wnd bei
% einem Frug Mead ausfiillich eeziihlen. Seine fon Sorgenfalten gezeichnete Miene lich
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ichts o den Gedaanken exkennen, die duech seinen Fopf gingen.

“Es bestelyt kein Zfueifel, Lord Tdgar, Cerdic hat Euer Wertranen schiindlich mifibraucht.
Dies foaven seine Teute, derkleidet als BWarbaren.”

Tr legte cine Fause cin, aber Edgar gab keine Antort. Stattdessen strich e mit seinem
Buaumen torsichtig entlang der Schueide seines Schvertes wnd blickte mit seinen grauen
Augen auf das glithend rote Herz des Feuers im Herd.

Ber Trall hob @ieder an: “Wir haben den Befoeis, den grinen Wimpel don Cordics Ritter,
nd den wiedertriichtigen: Schuft dort driiben, der die MWalyeheit sprechen oder sterben toird.
Herr, ich meine, Fuer Bruder sollte sich fiir diesen Berrat bor dem Kinig derantfoorten
mitssen. Wir haben den Betoeis, wed fir sollten iy itberfitren.”

Tdgar starrte ins Teere wnd nickte Zustimmumg.

erkekererees
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&ﬂ el Taage spiiter standen sich Farl Edgar wnd Earl Cerdic in

e\ y? Der firmlichen aber zm Zerreifien gespannten Atmosphive o
/ Winig Athelstans Hof gegeniiber.

Bie Befueise der Anklage foaren dorgelegt @orden, dock

in der trock Stimme des
Hauptankliigers hatten sie nicht sehr eindritcklich geklungen.
Tdgar fuar sich befuufyt, dafy alles om Bekenntnis seines

Tronzeugen ablingen wiirde, dem Gefangenen, den Rollo
‘mitgebracht hatte.

Ber erhiirmliche Geselle fourde in die Mitte des Gerichtssauls gezeret, um bon Kinig
Athelstan fechirt xu ferden. Seine Rehle tar und for Angst
Nerfis trank er Wasser aus einem Krug, den man neben ihn gestellt hatte, wnd fandte sich

o 2 den Anfesendent, um seine Geschichte zu erxiiflen.

Ber Hiinig lehte sich nach forn, wobei seine mitden Augen unfer seiten buschigen weifen
Fhrauen herborlugten:

ist Bein Name?”, fragte er mit strenger Stimme.

Ber Mann iffete seinen Mund, um 2 sprechen, schluckte, mnd ffnete dert Mimd erneut.
Er gab ein gequiiltes Stilnen Gon sich und fiel daun bornither, @abei sich seine
Nagelspitzen in seine Rleider krallten.
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T foand sich am Boden, xuchte noch sin entg und blich dann reglos liegen. Ber
erichtshof hillte sicl in tiefes Schveigen, dach dies G wur die Rube bor dem Sturm. Ber
Feuge lng tot, ergiftet gon dev Fliissighit, die jetst aus dem Frug flofy, der
selen i s s Wb L.

@erdic safy ortlos in seinem Sessel. Hber sein Gesicht ging der Anflug vines Tiichelns, als

e sich mit der Band durch sein dichtes, schfvarzes Branshanr fulyr. Er blickte hinitber auf
seine Autter, Bonigin Fristith, die oie es das Zeremoniell derlangte an ires Kiinigs Seite
sy,

Sie war fiele Jahre jinger als Ihr Gemahl und nock immer eine stattliche Fraw. Jge
glattes Haar @ar nock immer pechschfours, und in ihren Ginletten Augen glithte der
geheimmisolle Glanz, der sie bor xfoanzig Jahren zu einer rundum berithmten Schinheit
gemacht hatte. Biese Augen foarfen jetzt sinen strahlenden Blick hiniiber su Cerdic, ihrem
Tieblingssol.

Tiinig Athelstan foar des Bisputs miide, foufite er doch mur = gut, dafy die Sache olpe den
Zengen nicht zu cinem befricdigenden Abschlufy gebracht trerden hawute. Bas Alter zehrte an
seinen Rriiften und an seiver Entscheidungsfreudigheit, und er fiihlte sich nmgeben on
Zuist, Hader wnd Frevel wnd murfite mit Schrecken zusehen, fie sich seine Sishne in
Teindschat zerfleischtern.

Er erhob seine Hand, und ein Schoeigen senkte sich auf den Gerichtshof.

“ely hann nicht zulassen, dafy meine cigenen Sihne siclh gegenseitiy beschuldigen und sich



:
(g

‘gegencinander berschfviren. In dieser Suche bin icly auferstade, ein Arteil fillen, doch e
meine Sile, Cerdic, Osric und Edgar, hieet meine Worte”, sagte ev eindringlich wnd mit
Hlammerdem Auge.

“Ber uiichste, der seinen Truder ohne stichhaltigen Befeis anklagt, soll als der Schuldige
belpandelt @erden.”

“Relret jett auf Bure Gitter zuriick, seht nach Euren Lenten und erteidigt Euve Diirfor
gegen die Marbaren, aber Gergendet niemals melr meine Zeit mit solchen fruchtlosen

Intrigen.”

Sprack’s, stand anf und geclief; den erhandlungssal, gestiitzt fon Rinigin Friswith w
gefolgt Gon seinem Leibfui Haum it kif i und
eriichtliche Temerkungen evtiinten aus den Reilien der Getreven bon Earl Cerdic, als die
Jrozession aus dem Blickfeld entschfvand.

it sclmalen Lippen wnd foeify o Zovn veclich Edgar mit seinem Bruder Osric den Saal.
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Dennoch terlor der ausgefuchste Kleriker keine Zeit, sich aus
der Affiire zu zichen. Ev arcangierte ein geheimes Treffen mit

Wischofs ein Midchen auszusuchen sofic zusitzlichen litzen fiie seine Hitlinge

mzustimmen, doch Ceedic lieh sich nicht iiberreden.

% :
@ “Bu betriigerischer Schuft”, sagte ev. “MWenn es cin Gebot gibt, gegen das T Dick nicht

fersiindigt hast, bin ich der Schfvans ciues Esels!”

Weshalb sollte ich auf Deine Brstechumgstersuche eingelen, o ieh doel alles habe kanu?
Bereite Dich auf Deins Erude o, Alter?”

Der ischof neigte sein Honupt, legte seine Hinde toie zum Gebet ineimmder wnd sagte: “ Iehy
ferde fiie Deine Seele beten, mein Soln”. Fr raffte sein bischsfliches Gefoand wd ging

gemessencin Selprittes aus dem R, wit all der Wiirde, die er woch aufbrachte.

Wenn Gerdic glaubte, dies sei das Ende der Geschichte, war er sin Nave. Gildas hatte diese
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fielen Jalyren wicht iiberlebt und far 2 Wohlstand gekommen, ohe dafy er sich = schiitzen
foufte. Er derfiigte diber ein effizientes Netz 6on Spionen und iiber die besten
Henchelmirder in den Westlichen Mavschlindern. Rein Michte-gern-Biinig fwiirde ihm so
leicht losfoerden.

Als Cerdic in den Gerichtshof kam, um seine Ankla tragen, hatte Gildas den Spief;

schon umgedrelt. Zivei der Fros

ngen foaven tot in ihren Tetten gefunden foerden, filyrend
der Earl selbst sich fiir Hivesic berantoorten mufte, Rlagen, die der Bischof gegen il

erhoben hatte.

Qerdic und der Wischof waren dom gleichen Holz geschitzt. Das zeigte sich auch an den
Befweisen, die bovgelegt fourden. Die Hrteilstindung in den Westlichen Marschliudern hing
nict s sehr dabon ab, fer schuldig wnd @er wnschuldig war, sondern diclnelr dabon, wer
Den meisten reck warf wnd dafiic sovgte, dafy er hingenblich. I diesem Fall safen beide
tief im Breck wnd hatten sich Hiiresie suschulden kommen lassew, aber dus foar wur eine

ihrer unzilligen Sitnden.

@Gildas valm sein bischifliches Szepter in die Hand, wm sein Urteil zu erkinden. Er

foandte sich in feieelichem, salbungstollem Ton an das Gericht: “Dies ist ein langes wnd

sclymerzliches Gerichtsterfahren gefuesen, und ich habe den Allmiichtigen angefleht, wir einen

Fingerzeig zu geben.”
T stiely einen lauten, theatvalischen Senfzer aus, che er fortfulye: “ Jely foerde foeiterhin
inbriinstig fiiv Barl Cerdics Seele beten, denn er ist falrhaft ein Siinder. Dock nach

weiflicher Alberlegung wnd Giel @iderspriichlichen Aussagen wnd Betweisen finde ich es wur



billig wd recht, il wicht foegen Hivesie 2u terurteilen.”

Somit foar Cerdic ein freive Mann, wnd fiie den Moment hatte auch der Bischof die
Herausforderung itberstanden. Seine Tage als sin Mann Gottes waren ztoeifelsohne
gesiihlt. Die Bebilkerung hatte deu Glaben s if, der selbst ingst seiren Glauben an den

Allmichtigen aufgegeben hatte, ecloven.

Als Gildas den Sual ferlieh, fiillte rine lute Forderung den Raum: “ Dieser Despot mufy
gelien. Gott glaubt an Walyeheit wnd Gerechtigheit, aber Gildas glusbt wur an Macht.” Der
A fourde sclell Geclaftet, aber seine Bemerkungen hatten in der Aenge spontanen

Applaus gefumden, der Stunden spiter noch in Gildas’ Olren klang,

@erdic war anch in Schvierigheiten, besouders am Kinigshof, @o die Anschuldigungen des
Bischofs beziiglich der frefelhaften Merbindung xtvischen Kenigin Fristwith wnd threm
Sohn einer grimdlichen Jriifung unterzogen fourden. Ts saly aus, als sei Cerdic zu foeit
gegangen. Nie fiirde es einen besseren Zeitpunkt fiir seine Feinde geben, nach der Macht 2u

greifen.

Dieser Gedanke brachte die Briider Edgar, Gsric und Godvin zusammen. Feaum fikig, ihre

el e 2u ferbergen, hatten sie sich zu cinem

gemeinsamen Mahl am Fufy des Hiigels Longbarrofe zusammengefunden, einen Tagesritt
fueit fom hiniglichen Palast entfernt, an einer Stelle, an dev ihre Gitter eine gemeinsame

(Grenze bildeten.

Tdgar bengte sich itber den Tisch wnd stach sein Messer in cin dampfendes Stiick



Tanmmbeule, Grithrend sich die aderen beiden chenfalls Fleischstiicke nahmer.

“Ilenn foir Cerdic Zeit lassen, sicl xu erholen, fird er uns alle sinsacken”, sagte Gsric wd
spiilte das Fleisch mit einem keiftigen Schluck Bier aus seinem ledernen Trunkbentel
Dinunter. -

Godfoin nickte zustimmend. “Biese ganzen Rarbaren-Fberfiille auf unsere Giiter sind kein
Zufall”, setzte er hinzu. “Jel hube Botocise fiir Wontakte zfoischen Cerdic und svei der
Stammesfithrer liier in der Gegend. Bie planen fcitere Angriffe.”

Tdgar, der jingste und kliigste unter den Breien, Wischte sich den Mund mit seinem
Handriicken ab wnd nalm einen Schluck Ale, foihrend er kurs itberlegte.

“ir sind alle dieses stindigen Bleinkriegs gegensivumder iberdriig,” sugte er. “Wenn das
50 feitergeht, @ird keiner Gon uns stark genug sein, wm einem Angriff fon aufen
standzuhalten. Wir miissen gemeinsame Sache machen, fenn foir nicht alles riskieren
fwollen.”

“@emeinsam kinnten wir @erdic Gernichten und unsere teure Mutter fom Hof fertreiben
[assen. Aber foir diicfen daroh das sigentliche Froblem nicht fergessen. Hnser Mater ist
wicht mefyr A genug, um dieses Reick zu regieren.”

Ein nertisses Zucken ging iiber sein Gesicht, als er hineufiigte: “Bocly obtuall icl im keinen
Bank schulde nach der Art wnd Weise, foie er Cerdics Gerichtsterhmmdlung fithete, so will
ich Docl wicht, dafy der Alte mmgebracht foird.”
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“Rir sollten ihn ganz cinfach in seinen Sommerpalast ferbaren, i wnter schivere
Betwachung stellen wnd in seinem Namen die Regierung isbernelpmer. Fr kinnte den Thyrow
@eiterhin behalten, aber wur als wnsere Marionette. Dann kinnten wiv ws wm Gildas,

diesen Huund, hitmanern.”

Bodéuin wnd Osric tauschten einen Bick aus wd sahen xuf Edgar. Alle drei @ufiten, dafy es
hier eigentlich darum ging, felcher fon ilmen als Regent die wirkliche Macht innehaben
foiirde.

Fu cinem Trinmbirat @itcden sic sich alle unfillig die Macht teilen misssen. Aber
fuenigstens fuiirde dies das Leben ihrer Hntertanen erleichtern. Ber migliche Getinn war
hocky, wnd zoar fite alle deei. Es gibe sine Chanee fiir eine Tpoche des Fricdens wnd des
Mohlstands. Aber jeder foar sicher, dafy er bei der Kleinsten Gelegenbeit die Macht als
Alleinherescher ergeeifen titede.

Bas Binigreich der Westlichen Marschlinder saly fsiteren wnruligen Zeiten entgegen.
Alles dentete anf Hereat.
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BETRAYAL !
Ber Name des Spiels ist Betvayal (Herrat). Wer glaubt, die Welt sei faiv und gelire dem
Redlichen, der foird hier den hitzeren ziehen. Wer itberzengt ist, dufy Metriiger nie zu
Wlahlstand gelangen wed dafy Fhelichheit cine Tugend sei, der trird hier seine Meinung
dndern miissen.

Deie Geguer werden Dich berraten wnd unter sich das gleiche fun. Sie werden betritgen,

liigen, schtwindel, pliindern, fiten wnd morden wnd fersuchen, Dir die Schuld in die Schuhe

= sclichent, foews wan ilpen auf die Schliche kommt. Sie foerden gegen Dich Intrigen
anzettel wnd Bir Spione auf den Hals hetzen wnd alles wnterneluen, wm i militirischen,

firansiellen und politischen Bereich dic Oberhud 2u getwinnen.

Brine einzige Chance ist, alle Skrupel abzulegen, selbst wenn Bir dies schmersliche Opfor
abfierlangt. P wfyt wn jeden Preis wnendlich reich trerden wnd wilitivische Macht
ereeichen, damit Du am Palast des Rinigs fiir Deine Getrertens durcl Rauf oder Bestechung
melpe Plitze evvingen hannst als der Binig wed der Bischof, die beide alt wnd miide sind, so
daf ihen al lmiihfich die Staatsgeschyifte entgleiten. Bu, als einer dev Gier grofen Rimpfer
des Biinigreiches, hast das Poteutial, Recht und Oeduung foieder hevsustellen.

HHan wird Bich der Fetzerei wnd des H;

) i Bu fwivst Riickscly

erleiden wud Triranphye feiern, aber evst faenn T die Macht des Kinigs wnd des Bischofs
brichst und Brine cigenen Mavionetten an die Spitze setst, fird die Welt wicder ein Ort, in
dem die Frauen ifyre Rinder in Rube aufzichen wnd die Viter ihr Brot wed Bier olyne
Furcht und Argfuokn ferdienen kinnen. Bist Bu bereit, in die Welt fon Retrayal

sinzusteigen?

b




ZIEL DES SPIELS
Die Hofe der Westlichen Marschlander
Das Reich der Westlichen Marschlander wird von Krone und Kirche regiert. Diese doppelte
Regierungsgewalt hat dazu gefithri, daB sowohl der Konig als auch der Bischof einen
cigenen Hof fiihren, jeder besetzt mit Hoflingen, die von den Rittem des Landes, von
denen Du einer bist, dort eingefiihrt werden. Die Hoflinge sind méchtig. denn alle
Staatsgeschéfie werden vom Konig und vom Bischof zur Abstimmung vorgelegt. Wenn
einer der vier Ritter geniigend Plitze fiir scine Anhanger gewinnen kann, da@ sie an einem
der beiden Hofe eine Mehrheit bilden, hat er die Moglichkeit, den Konig oder den Bischof
abzusetzen und einen seiner Hoflinge als Marionette an dessen Stelle zu setzen.

Wenn es einem Ritier gar gelingt, an beiden Hofen die Mehrheit zu erringen und so
Kénig und Bischof zu entmachten, dann vereinigt er auf sich eine Macht, wie sie noch
niemals jemand in den Westlichen Marschléndem innehatte. Er wird zum Obersten Fihrer,
dem Lord High Protector — und zum Sieger des Spiels,

Platze fiir seine Hoflinge erobem
In den Westlichen Marschlédndem ist die Wahrung der Macht der Reichtum. Jeder Biirger,
angefangen vom armseligen Bauemn bis hoch zum Konig und Bischof. ist darauf aus,

Reichitimer zu erwerben, um seine Ambitionen zu el

illen.

Die Quelle Deines Reichtums sind die Stadite in Deinem Besitz. Sie produzieren das
Getreide, das jeden Herbst geemtet wird. Durch sorgfaliige Bewirtschaftung Deiner Stidiie
und durch den Erwerb feindlicher Stadte stellst Du sicher, dal Deine Ambitionen
verwirklicht werden.

Sowohl der Konig als auch der Bischof erheben Steuern, die von den Rittem des
Landes zu berappen sind. Du bezahlist diese'Abgaben aus den Geldem, die Dir Deine




EIN KOMPLEXES NETZ VON MOGLICHKEITEN
Rainbird, die Meister der Strategie, huben keine Anstrengung geschent, wm

sicherzustellen, dafy Spielablauf, -stenerung und Entscheidumgsfindung in Retrayal

X den fiichsten Anspritchen wnd Qualititsnormen entsprechen.

Dein Fiel lift sich sehuell umschreiben: Fs gelyt darum, ausreichend Hiflinge

X% gefuinmen, wm an beiden Hifen eine Melyrheit xu bilden. Beteayal ist ein einfaches
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‘g. Spiel, aber scher xu beherrschen. Manche Spieler fwerden die zum Erfolg (&
% 3
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Stidite einbringen. Die regelméBige Bezahlung der Steverr

ist die einzige sichere Methode.
sich die Gunst der Machthaber zu erwerben und sich somit die Plitze am Hof zu halten

Ritier, die mit ihren Steuem in Verzug geraten, miissen tatenlos zusehen, wit

e Hoflinge
vom Hof vertrieben werden und verlieren somit ihre Aussichten, jemals an die Macht zu




gelangen. Umgekehrt kann man mit einer das des
auf sich ziehen und seinen Einflu am Hof durch weitere Hoflinge vergrotern.

Jeder der beiden Hofe hat Plaize fir bis zu 24 Hoflinge. Wieviele zu Anfang

anwesend sind, hangt vom gewihlten Schwierigkeitsgrad ab. Wenn die Plitze sich

allmahlich fiillen, ist es unwahrscheinlich, da einer der Ritter sich die absolute Mehrheit

allein durch Zahlen der Steuern erringen kann. Die Ausdehnung der Einflusphére am Hof

besteht darin, daf man nicht nur Plaize fillt, sondem auch welche freimacht.

Um einen Platz freizumachen, muB man einen gegnerischen Hofling vertreiben.

Selbstverstindlich geschieht dies in den seltensten Fallen freiwillig, weshalb man sich mit

politischen Manévern behelfen muB, und dabei behilft man sich in den Westlichen
Marschiéndem fast ebenso oft mit einem Messer im Ricken wie mit einem diplomatischen
Lacheln.
Um schieBlich den Konig oder den Bischof zu entmachten und die Herrschaft zu
tibemnehmen, brauchst Du wenigstens sechs Hoflinge in einem der Hofe und die Mehrheit.
Du muBt Steuern erheben, Héflinge gewinnen, andere von ihren Positionen
entfemen und die Gegner davon abhalien, Hoflinge auf ihre Seite zu bringen. Fair ist faul

und faul ist fair. Das ist Betrayal.

DIE SPIELOPTIONEN v

Nach dém Laden des Spiels wird die Game Options Seite angezeigt, Giber die Sie das Spiel
Ihren eigenen Anforderungen und Wiinschen anpassen kénnen. Diese Bildschimseite ist
in der Commodore Amiga- und der Atari ST-Version identisch und wird in der
nachstehenden Abbildung gezeigt. Bei allen Versionen (Amiga, ST und 1BV gibt es eine
Reihe von Optionen, die bei den anderen nicht oder unterschiediich funkiionieren. Bei

Amiga und ST sind dies die Sound-Optionen, bei der IBM-kompatiblen Version sind es die




@onfigure Menu

Select Plagers

Select Ranks

" Auto human fight ges no
Auto computer fight ges no
computer think screen ges no
Sound on off

Start game

AT

£l J

Optionen “Sound" und "Specify Save Drive". Eine Beschreibung der computerspezifiscl

Optionen finden Sie mit den L im T Anhang
Die einzelnen Optionen knnen der Reihe nach markiert werden, indem man den Joystick

hoch- oder runterbewegt oder mit

iife der Cursortasten auf der Tastatur. Die alien

Versionen gemeinsamen Optionen sind:

Select Players (Spielerauswahl)

Wenn Select Players mit dem Hervorhebungsbalken markiert ist, bewirkt ein Druck auf den
Feuerknopf, daB “Human or Computer” angezeigt wird und daB ein Pferd eines Ritters
erscheint. Die Ritter werden anhand der Farbe des Zaumzeugs ihrer Plerde unterschieden:
o1, gelb, weif und blau

Durch Bewegen des Joysticks nach rechts oder nach links wird entwecder “Human"




oder *Computer” fiir den gezeigten Spieler gewdhlt. Zur Bestatigung Feuer driicken.

Anschliefend erscheint das Pferd des néchsten Spielers. Benuizen Sie diese Methode, um
der R

e nach alle vier Ritter als ‘human” oder “computer*gesteuert zu definieren.

Select Ranks (Rangauswahl) %

Die Ranghierarchie in Betrayal verfolgt zwei Ziele. Zum einen gibt sie Spielern
unterschiedlicher Starke die Gelegenheit, das Spiel auf einer Stufe zu beginnen, die ihnen
angemessen ist. Zweitens funktioniert sie als eine Art *Regelsystem” fiir Spiele. die
computergesteuerte Ritter involvieren. Die vier Range sind Ritter, Baron, Graf und Herzog.
Jeder dieser Range ist verbunden mit dem in der Vergangenheit erreichien Erfolg und mit
einem Ausma an Schwierigkeiten. die zu erwarten sind.

Im Range eines Ritters besitzt ein Spieler eine bescheidene Anzahl von Stadien,
einen gewissen Wohlstand und einige Hoflinge. Von dieser Ebene aus ist ein schneller
Erfolg kaum moglich. Als Herzog beginnt ein Spieler mit wesentlich gréBerem Reichium,
zahlreichen Stédien und Hoflingen und hat somit eine viel bessere Aussicht auf einen Sieg.

Die Gegner, die mit i Intelligenz. sind,

werden alles daran setzen, dem Herzog ins Handwerk zu pfuschen, auch wenn sie die
gemeinsten Takiiken verwenden massen. Herzoge, die meinen, ein leichter Sieg sei ihnen
gewi, werden bose Uberraschungen erleben

Diejenigen. die im bescheidenen Ritterstand beginnen, haben mehr Zeit, ihre.

Strategien ohne die Rivalen zu Wer sich diese

Situation zunutze zu machen weiB, hat jede Chance, sich durch

ie Hierarchie
emporzuarbeiten, auch wenn es von Stufe zu Stufe schwieriger wird

Es kann die Situation eintreffen, in der ein aufsteigender Ritter mit einem im Abstieg
begriffenen Herzog den Plaiz wechsell. Wenn dies passiert, ist es danach der Spieler, der




als Ritier begonnen hat, der sich mil den computergesteuerten Gegnern
auseinandersetzen mu.

Es ist ganz hnen (iberlassen, mit welchem Rang Sie das Spiel beginnen wollen
Doch welchen Sie auch immer wéihlen, Betrayal ist o ausgelegt, dal Sie auf der Stufe
landen, die Ihren Spielahigkeiten und Enischeidungen optimal angepat ist.

Wenn "Select Ranks” markiert ist, driicken Sie Feuer, woraut die Frage Rank Knight?
¥ N erscheint, zusammen mit der Farbe des ersien Spielers. Dieser entscheidet nun, ob er
als Ritter anfangen will.

Wenn er sich fiir den Ritierstand entscheidet, driickt cr als Antwort YES (v) und
bestéitigt mit dem Feuerknopi. Andemfalls wahii er NO.

In diesem Fall wird “Rank Baron? Y N" angezeigi. Enischeidet sich der Spieler fiir
den Stand des Barons, wahlt er YES. Andemfalls machi er weiter, bis er die Rangstufe
ereicht, mit der er ins Spiel einsteigen will

Wenn der erste Spieler seine Rangstufe fesigelegt hai, erscheint die Farbe des
zweiten, der nun seine Entscheidung in der gleichen Weise trifft. Auch den
computergesteuerten Gegner sollien Rénge zugewiesen werden

Wenn Sie Betrayal zum ersten Mal spielen, empfehlen wir Ihnen, als Ritter zu
beginnen und in jecem Fall die Computergegner als Ritier zu definieren. Die Verweise im
Handbuch behandeln alle Spieler als Ritter, doch wenn Sie irgendwann auf eine hohere
Stufe befordert werden, erseizen Sie diesen Begriff durch den enisprechenden neuen Rang.

Auto Human Fight (Autom. Schlacht der menschl. Gegner)
wenn die Option “Auto Human Fight" hervorgehoben ist, bewegen Sie den Joystick oder
benutzen die Cursortasten zur Markierung von Y oder N. Die Wahl von Y veranlaBt den

Computer, die Resuliate aller Schiachten zu berechnen, an denen ein menschlicher Spieler




beteiligt ist, ohne daB die Notwendigkeit besteht, daB Sie “tatlich® in die

Auseinandersetzung eingreifen.

Wollen sie hingegen Ihre i i im besten Licht
wahlen Sie N. Eine ausfiihrliche Beschreibung hierzu finden Sie im Abschnitt *Krieg fiihren”

auf den Seiten 731f.

Auto Computer Fight (Autom. Computerschlacht)
Diese Option funktioniert ganz &hnlich wie die im vorigen Abschnitt beschriebene, wenn

Sie keine Lust haben, sich als an den von den
Kontrahenten ausgetragenen Schiachien zu beteiligen.

Computer Think Screen (Computer-Denk-Seite)
Beim Spielen gegen computergesteuerte Gegner konnen Sie auf wunsch ihre Zige
beobachten. Zur Auswahl dieser Option wéhlen Sie N.

Allerdings erhoht sich die Spannung, wenn Sie auf diese Option verzichien, also die
Ziige nicht anschauen. Waihien Sie in diesem Fall Y. Wenn der computergesteuerte Gegner am
Zug ist, erscheint eine Bildschirm-Mitteilung “Thinking”, zum Zeichen, daB er "am Denken’ ist.
Dabei wird durch die Hintergrundifarbe angezeigt, welcher Gegner am Spielen ist

Start Game (Spielstart)
Wenn Sie mit den gewahlten Optionen zufrieden sind, markieren Sie “Start Game™ und
driicken den Feuerknopt.




SPIELSTEUERUNG
Betrayall zeichnet sich durch eine einzigartige Steuerungsmethode aus: Das Book of
Betrayal, welches in mehrere Kapitel aufgeteilt ist, von denen jedes erst gelesen werden
soll, wenn sich der Spieler in einer bestimmien Situation befindet. Jeder Spielzug eines
Spielers beginnt immer mit dem Key Guide Chapter. einem Text, der in jeder Situation

gelesen werden kann. Die Farbe des Plerdezaums

ignalisiert, welcher Spieler als
néchster an der Reihe ist.

Man kann die Seiten des Buches anschauen und benutzen, indem man den
Joystick nach links/echts bewegt bzw. die Cursortasten verwendet. Dadurch wird die Ecke
der Seite aufgestelli, die Sie sehen wollen. Um die Option zu wahlen, die auf der
aufgeschlagenen Seite sicht, driicken Sie Feuer. zum Vorwérts- oder Ruckwartsblatiern
benuizen Sie ebentalls den Joystick oder die Rechts-/Links-Cursortasten. Zunéchst wird die
Ecke umgebogen, ein weiterer Druck schiagt die betreffendie Seite auf.



Die Seilen des Key Guide Kapitels werden nicht mit dem Feuerknopf gewahlt. Es

sind lediiglich mit einer z der die den
Zugang zu den tbrigen Kapiteln des Book of Betrayal ermoglichen bzw. die Anzeige
anderer oder der i

DIE FUNKTIONSTASTEN HABEN FOLGENDE WIRKUNG:
Fl Darstellung des Koniglichen Hofes

Darstellung des Bischoflichen Hofes

F3 Ansicht der personlichen Informationsrolle

F4 Ansicht der Mini-Karte

F5 Anzeige des Kapitels zum Konigshof/Einiritt in den Konigshof
F6 Anzeige des Kapitels zum Bidschofshof/Eintritt in denselben
F7 Emie in einer Stadi

F8 Anzeige des Kapitels mit den spielintemen Optionen

Fo Anzeige der Hauptkarte/Reisen

Fl0 Anzeige der StadtInformationen

DIE FUNKTIONSTASTEN
Die Funkiionstasten F1 bis F4 blenden Informationsbildschirmseiten ein, die man sich
jederzeit anschauen kann, ganz gleich, wo in den Westlichen Marschldndemn man sich
gerade aufhalt

Die Funktionstasien F5 und F6 kénnen nur in den Hofgebéuden selbst oder
unmittelbar davor benutzt werden.

Die Funkiionstaste F7 (Emie) kann nur anlaBlich eines Besuchs in einem Stadt
benutzt werden



Die Funktionstaste '8 (spielinteme Optionen) ist jederzeit aktivierbar, ganz gleich,
wo in den Westlichen Marschldndem Sie sich gerade aufhalien.

Die Funkiionstaste FO (Reisen) kann ebentalls jederzeit akiiviert werden.

Die Funktionstaste F10 kann in jedem beliebigen Zeitpunkt zur Anzeige von
Informationen tiber lhre Stadte benutzt werden. Sie dirfen Sie von (iberall her benutzen,
obwohl Sie sie vermutlich am Hof nicht brauchen. Jeder weitere Druck auf F10 bringt eine
Seite zu einer anderen Stadt auf den Bildschirm. Sobald Sie eine andere Funktionstaste
driicken, verschwinden die Stadte-nformationen.

DIE ZEITVERHALTNISSE IM SPIEL
Das Spiel ist in Jahre aufgeteilt, von denen jedes aus 12 Monden besteht. Jeder Mond

bietet einem Spieler die Gelegenheit, seine Stadte zu verwalien, die Emte einzubringen,

Stevern 2 und an den beiden Hofen Ranke zu
schmieden.

Jede "Runde” (Spielzug) dauert einen Mond, wéhrenddessen ein Spieler einen
Macht-zug in einem der beiden Hofe oder sechs weniger gewichtige Ziige auf der Karte
voliziehen kann. Um einen Machi-zug auszufiihren, mufs der Spieler sich an einem der
beiden Hofe befinden. Um dorthin zu gelangen, wird er auf der Karte umherreisen (und
dabei seine Stadie aus der Feme verwalten), an Kampfen teilnehmen, marschieren, Stadie
besuchen, Emten einbringen, kimpfen, Truppen neu ordnen und moglichenweise einige
Uberraschungen erleben. Von dieser Art Ziige (keine Macht-Ziige) ksnnen in jedem Mond
sechs in beliebiger Reihenfolge durchgefiihrt werden.

wahrend Sie diese ziige tun, behalten Sie den Mond im Auge, der in der unteren
rechten Ecke zu sehen ist. Bei Abschiuf jedes einzelnen Zuges wird der Volimond schmiler
und schméler, so daB Sie leicht sehen, wieviele Ziige Ihnen bis Neumond noch verbleiben.




Also aufgepali: Es steht Ihnen pro Mond nur ein Macht-Zug zu, und wenn Sie den
ausgefiihrt haben, endet Ihre Spielrunde. Wenn Sie am Hof oder in einer Stadt eintreffen
und sich fiir einen Macht-Zug entscheiden, nachdem Sie bereits einige der weniger
‘wichtigen Ziige ausgefiihrt haben, kinnen Sie dies tun. Dabei verlieren Sie aber die noch
verbleibenden geringeren Zige.

Zu den Macht-ziigen, die an den beiden Hofen ausgefihrt werden konnen,
gehoren: das Zahlen von Steuern, das Anheuern von Mordern oder Spionen, das
Sammeln von Beweismaterialien, die dazu dienen. Gegner der Haresie oder des

70t und der des Bischofs oder des.

Konigs (vorausgesetzt, Sie haben die ntige Anzahl Hoflinge).

STARTEN DES SPIELS

Jedes Betrayal-Spiel wird vom Computer eigens generiert, um lhnen moglichst viel
Spannung zu garantieren. Alle vier Spieler werden “willkiirlich” irgendwo in den Westlichen
Marschlandern aufgestellt, jeder in einer seiner cigenen Stadte. Bei Spielbeginn ist es
wichtig, sich Gber ein paar Dinge zu informieren, bevor man sich auf Kampfe einlagt,

Dorfer plindert und schleift und Chaos anrichiet. Zu diesem Zweck verwenden Sie die

F1 bis F4 zum Ei der

Die Mini-Karte

Zur Ermittlung Thres Standortes sollten Sie sich die Mini-Karte anzeigen lassen, was
Sie Jederzeit mit F4 tun konnen. Sie zeigt die gesamten Westlichen Marschlander, deren
zweiunddreiBig Stadie zu Anfang des Spiels je nach Rang unter die vier Spieler verteilt
werden. Den Besitzer ciner Stadt erkennt man an dem farbigen Wimpel, der von den

Zinnen weht. Die Standorte der vier Ritter werden durch die farbigen Schilde




gekennzeichnet, die jeweils in der vom betreffenden Ritter zuletzt besuchien Stadit stehen.
In der Mitte der Westlichen Marschlander befinden sich die Hofe des Konigs und des

Bischofs. Die Mini-Karte sollte man sich jeweils zusammen mit der Karte anschauen, die

im Softwarepaket enthalien ist. Sie zeigt die Namen aller Stédte, jedoch keine der von Spiel

zu Spiel unterschiedlichen Informationen (also z.B. Besiizer von Stadien oder

Ausgangspositionen).
Die Karie enthalt Waldungen, Fliisse, Felsen und freie Flachen, bei denen man in

der Regel davon ausgehen kann, daf sie von Wegen und Straien durchzogen sind, die

die Dorfer untereinander verbinden. Doch lieen die karthographischen Techniken der

damaligen Zeit zu wiinschen tbrig, weshalb diese Verkehrsverbindungen nicht
eingezeichnet sind. So ist die Mini-Karie eine keineswegs detaillierie oder verlagliche
Darstellung und zeigt nur ungefahr die Anordnung der Stadie in Relation zueinander. Es
bleibt also thnen die besten 2zwischen den Stadien

ausfindig zu machen. Die Hauptkarie, die Sie sich mit F anzeigen lassen konnen,
vermittelt eine detaillierte Ansicht von den Pfaden, auf denen Sie sich bewegen. Fir eine
ausfiilvlichere Beschreibung verweisen wir auf den Abschnitt “Steuerung auf der Karie™.

Entlang der Grenzen der Westlichen Marschlander liegen die Regionen, die als
Badlands bezeichnet werden. Die Wege in diesen Gebieten sind nicht karthographisch
erfaBt. sie gleichen eher Labyrinthen, und ein Ritter, der sich hierher verirrt, braucht
moglicherweise mehrere Monde, um herauszufinden.

Daher sollte man sich hiiten, die Grenzen zu tiberschreiten.



Die personliche Rolle

Mit F3 konnen Sie sich jederzeit die personliche Rolle anzeigen lassen.

Tidence
JUTTDD

Taxes Wehied W o ‘I!j

Vermittelt lebenswichtige, aktuellste Informationen tber die Anzahl der Stadte in

Ihrem Besi

sowie tiber die Anzahl der Handwerker, Bauern, Birgerwehr und Trolis.
AuBerdem dokumentiert die Rolle thren personlichen Reichtum, mogliche
Beweismittel gegen Rivalen und eine Angabe (iber die Steuem, die Sie in den Stadten
erhoben haben und die auf Zahlung an einem der beiden Hofe warten.
Unter der Rolle sind die zw8lf Monce, die ein Jahr Spielzeit ausmachen.
Eingehendere Erklérungen zu den Angaben in der persénlichen Rolle finden Sie im
ganzen Handbuch verstreut

von innerhalb der persénlichen Rolle konnen Sie mit F3 Informationen zu Ihren



ein-und Diese beinhalien Angaben tiber die Anzahl

der Burgerwehr und der Trolls, die in lhrem Dienst stehen. Ihre personlichen Truppen
begleiten Sie auf Ihren Reisen durch die Westlichen Marschlénder. Sie sind es, die
Kkampfen, wenn Kampfe um Stédte oder unterwegs ausbrechen.

Darstellung des koniglichen und des bischoflichen Hofes
Den Konigshof kann man sich jederzeit mit F1 einblenden, den Bischofshof mit F2.

Um Betrayal zu gewinnen und Ihre eigenen Regenten einzusetzen, missen Sie
sowohl den Kénig als auch den Bischof entthronen. Voraussetzung dafir ist, daf Sie die
Mehrheit der Hoflinge in jedem Hof auf hre Seite bringen und dann keine Plitze aufgrund
von Anklagen und Beweisen,

i durch Ihre Gegner vorgebracht werden, einbiiBien. E ist
von grofier Wichiigkeit, sich tiber die Stérke hrer eigenen und derjenigen der Gegner auf
dem laufenden zu halien. Die Hoflinge sind ebenfalls an inrer Farbe als der einen oder
anderen Seite zugehorig zu erkennen, und in jedem Hof kénnen gleichzeitig bis zu 24
Hoflinge anwesend sein. Zu Anfang des Spiels besitzt jeder Spieler seinem Rang geméts
eine bestimmte Anzahl von Hoflingen. Die Methoden und Mittel zum Einsetzen seiner
cigenen Leute und zum Absetzen der gegnerischen Hoflinge werden weiter hinten erkléirt
(S. 871, doch an dieser Stelle reicht es, sich zu merken, wieviele Hoflinge jeder Spieler hat

und wieviele Plétze es in jedem der beiden Hofe noch zu besetzen gilt.

Stadt-Informationsseiten

Daneben gibt es noch eine andere Informationsseite, die Sie sich jederzeit anschauen
Kénnen. Mit Hille von F10 erhalien Sie aktuelle Informationen tiber die Stadte in threm
Besitz. Der erste Druck auf F10 zeigt die Informationen zur ersten Stadt, jeder weitere

Druck zeigt eine weitere Seile. Die Details, die gezeigt werden, sind der Name der Stadlt,

F—




die Anzahl der Handwerker, Bauern und Biirgerwehr, die bei der letzten Ernte

eingetriebenen Steuem (wenn zutreffend), Ihre Beliebtheit bei der Staditbevélkerung und

ein moglicher Zoll. Femer werden di

irirage der letzien Emte, der erwartete Ertrag aus
der nachsten Emic und die Zeit bis zur nachsten Emie angezeigt
X R AR X X XN NN
SIS R S SIS SIS
Tin Blick auf die Informationsbildschirmseiten tor jeder Runde ist ratsun,
¥4 aber wicht obligatorisch. Sie werden im Herlauf des Spiels manche der Angaben 3

bereits kennen. Allerdings ist es unbedingt notwendig, dufy man fweif;, foie man

auf die Informationsseiten zugreift. Das Lesen kostet keine Zeit.




DIE SPIELINTERNEN OPTIONEN
Mit der Funkiionstaste F8 knnen Sie sich jederzeit das Kapitel “In-Game Option” aus dem

Book of Betrayal anzeigen lassen

Dieses Kapitel erlaubt Ihnen den Zugriff auf eine Vielfalt von Funktionen, mit deren Hile Sie
die Optionen, die Sie zu Anfang des Spiels eingestelli haben, heu Konfigurieren, Spiele
laden und sichern, die “Ubungsschlacht” starten und das Spiel neu beginnen konnen,
Die Seiten des Buches werden in der gleichen Weise umgeblatiert und aufgeschlagen wie
unter *Spielsteuerung’ weiter vorn beschrieben

Die Funktionen jeder Option werden im Technischen Anhang ausfahrlich

beschrieben

UMHERSTEUERN AUF DER KARTE

Die Hauptkarte

Alle zuge. die nicht als
Machi-ziige gelien. werden
auf: der  Hauptkarte
ausgefiihrt. Dies ist eine
vergroferte Darstellung der
Mini-Karte. Wenn man Sie
mit Fo aufruft, zentriert sie
sich um Ihren Ritter, egal.

Wo er gerade ist. Am Anfang

befindet er sich in

des Spi

einer Ihrer Stacle.




Wie alle Karten, hat auch diese eine Legende.

Das Hofgebaude ist aus Stein und befindet sich in der Mitte der Karte.

Die Wege und StraBen sind die freien Flachen

zwischen Felsen und Baumen und konnen sich in eine

von acht Richtungen erstrecken.

stédte bestehen aus einer Reihe von Merkmalen,

die im Abschnitt zu den Stadte-Symbolen auf Seite 56ff

ausfiihrlich beschrieben werden.

Man kann sich auf der Karte in acht moglichen Richiungen beweggen, so lange dort ein
Plad verliufi. Die Bewegungen erfolgen mit Hilfe des Joysticks oder der betreffenden

Cursortasten. Jede Bewegung zéhit als cin weiteres Mondsegment. Sofer Sie sich nicht

gerade in einer Stadt aufhalten, kénnen Sie sich durch Druck auf die “Hilfe*Taste einen

K o der die Ri anzeig, die Sie i Konnen.

wahrend Sie sich auf der Karte umherbewegen. kénnen Sie jederzeit einer Gruppe von
Barbaren begegnen, die auf Ihre Schéitze und Manner aus sind, moglicherweise finden Sie
Miinzen am Wegrand oder Beweise der schandlichen Taten Ihrer Gegner (oder Ihrer eigenen
Intrigen). Vielleicht stoBen Sie sogar — absichtlich oder versehentlich — auf einen
rivalisierenden Ritier. so daB Sie die Chance haben, seine Manner zu schlachten und ihn
gefangenzunehmen.

Doch der eigentliche Zweck Ihrer Reisen durch die Westlichen Marschinder besteht
darin, Ihren eigenen Stédien Besuche abzustatien, um ihre Geschéfte in Ordnung zu bringen,
und in fremden Stéidten vorbeizuschauen, um sie vielleicht auf hre Seite zu bringen.

P:S. Das animierte Pferd kann ausgeschaltet werden, wenn man den Spielablauf
beschleunigen will. Zu diesem Zweck driickt man dic Taste *H” einmal. Emeutes Driicken der

gleichen Taste schaltet die Animation wieder ein.



STADTE BESUCHEN UND VERWALTEN

Die Mini-Karte zeigt ungefahr die Position Ihrer

idie am Anfang des

spiels.
Vergessen Sie jedoch nicht, dafs diese Karte nur ein grobes Bild von den Westlichen
Marschlandern gibt. Das Ermitieln der besten Wege zwischen den Stadien ist zunachst
eine Sache der Intuition und von Versuch und Irrtum.

Bei Ihrer Ankunft in einer Stadit priifen Sie zuerst die Farbe der Wimpel. die von den

Zinnen flatiem. Wenn es Ihre eigene Farbe ist, sind Sie der Herr der

Stach, andemfalls ist
Vorsicht geboten! Wie man sich bei Besuchen in fremden Stadten verhalt, wird im

nachsten Abschnitt beschrieben.

Die Stadt-Symbole

Die Einkiinfte Ihrer Stadie stammen aus dem Anbau von Getreide und aus dem

Toplergewerbe. Auf der Karte ist jede Stadlt durch eine Reihe von Symbolen markiert

Handwerkerhtitten

Die Handwerker der Stadt stellen eine Reihe von
Produkien her, hauptséchlich Toplerwaren, die man nach
Moglichkeit gewinnbringend verkauft. Die Ertrage aus

diesem Gewerbe werden zur Emiezeit bekannt

Bauernhtitten

Die Bauern bewirtschaften die

Ider rund um die Stadi. Sie bauen
Getreide an, das geemtet wird und,

wenn man Gliick hat, einen Gewinn

einbringt



Burgerwehr

Die >ten Truppen der Marsc 3

bestehen zum griien Teil aus Birgerwehren. Die m

en Stadte
setzen auch die Birgerwehr ein, um ihre Bauern gegen

Uberraschungsangriffe zu schiiizen. Jeder Ritter hat unter

inen

auch Leute der hr. Diese bedeuten eine

finanzielle Belastung fir die Stadite, die fiir ihren Unterhalt aufkommen

miissen. Es ist jedoch eine unvermeidliche Ausgabe, um plindeme Ritter von den Stédten

femzuhalten
Trolls
Die Trolls sind die sanfimiitigen Riesen der Westlichen
die mit der Birger diie Verteid der
Stde ¢ 1 und sich an kriegerischen Auseinar

zeichnen sich durch enorme

beteiligen

Kampferische Fahigkeiten
und durch treue Ergebenheit gegentiber ihrem Herm aus
Die Wimpel

Die Wimpel markieren die Zugehdrigkeit einer

tadt und lassen

auf die Pof at des herrschenden Ritters bei der

Staditbevolkerung schiicBen.

Wenn drei Wimpel in aufrechter Position flattern, ist die

Stadibevolkerung gliicklich, wenn zwei geradeaus flattern, sind sie

zulrieden. Wenn nur einer geradeaus fliegt

ind sie unzuirieden, und
wenn gar keiner sichtbar ist, steht ein Aufstand bevor. Die Beliebtheit eines Ritiers in
seinen Stédten héngt von seinem Verhalien gegentiber der Bevolkerung ab.

Es wird Zeiten geben,

n denen der Ritter einer Stadt mehr Steuern abverlangen



muB als sie sich leisten kann oder in denen er gute

Handwerksleute als Soldaten einziehen muB. Oder er

Kkann dies auch aus reiner Willkiir wn. Dies wird seinem

Ansehen schaden, es sei denn, er unternimmt etwas,

damit ihn die Leute fiirchten. Zu diesem Zweck gibt es in

der Stadt einen Zwinger, in den die aufrihrerischen Bauem gesteckt werden, um ein

mpel zu statuieren.

StadtInformationen

Driicken Sie die Feuertaste, um bei der Ankunift in einer Stadlt die folgenden Informationen
einzublenden: Name, Anzahl der Handwerker, Bauem und gegenwartig geltender Zolltarif,
Die Wege, die aus der Stadt herausfuhren, sind aus dem KompaB ersichilich. Emeutes

Driicken der Feuertaste blendet die Anzeige wieder aus.

Verwaltung der Stadte — Optionen
sSie haben dann die Auswahi zwischen vier méglichen Optionen: Passage durch die Stadt,
Neuverteilung der Biirgerwehr, Neuverteilung der Trolls oder Einbringen der Emte vor der
Neuorganisation der Stacit. Wahlen Sie die Option, die Ihnen angemessen scheint, und
driicken Sie Feuer.

Wenn Sie einfach durch die Stadt ziehen wollen bewegen Sie den Joystickidie

Cursortasten in der Richtung, in der Sie die Stadt wieder verlassen wollen,




Welche Stidte man foan besuchen sollte
Fede Stadt der estlichen M
Farameter, bon denen die Wirtschaftliche Produktion ablingt und die ihrerseits

y hat ifre sigenen,
cine ganz bestimmte Art der Bertoaliung wnd Filege bedingen, wenn maximale
Tirtriige evzielt werden sollen.

Aanche Stidte erzeugen stindig herborragende Ernten, @emn man s

ferstelt, ihe dolles Potential auszuschipfon, andere erfordern eine laufende

N
%) Neuorganisation, wm aus den relatit unfruchtburen Feldern mittlere Ertriige su
R

exfirtschaften.
Ganz gleich, wieoiele Stidte Sie gleichzeitig unter Jhrer Bantrolle haben, ¥
Sie foerden entscheiden mitssen, welchen Sie Ihre wertbolle Zeit fwidmen wollen.

NG Bliese i hiingen im fon den wnd den

miglichen kiinftigen Gefrinnen ab, aber wnter Hmstinden spielen auch 8
&) geagrafische Faktoren eine Rolle. So werden Sie 2.3, die Liinge der Reise
2 >
mitheriicksichtigen, aber auch ifre Tedeutung in strategischer Hinsicht.

Angenommen, Sie benitigen xfuei Monde, um eine abgelegene Stadt x

erreichen, dann wmiissen Sie schon sicher sein, dafy die Einkiinfte zur Eruteseit $55

einen solchen Auffand rechtfertigen.

N6 HAanche Stiidte spiclen wegen threr geografischen Lage eine wichtigere
strategische Rolle als audere. Stidte, die wmgeben on anderen, befreundeten ()

N X

Stidten liegen, sind feniger empfindlich gegenitber Angriffen als solche, die




(Gerichts-) Hife. Jeder Spieler muf das Gericht in regelmiifiigen Abstinden
besuchen, so dafy die Stidte, die sich in der Nihe befinden, vege frequentierte 4 3
Burchgangspunkte darsteller wnd deshalb el am chesten Ziele fitr Angriffe 78
sind. Auf der anderen Seite ist es forteilhaft, Stiidte in der Almgebung des
Gericlts =u besitzen, fueil mun sclell wd wngehindert dorthin gelangen k.
Solche Stidte sollten immer mit i Werteidi i

foeshyall eine hifige N isation der

X)
N O T NIINOTNN
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Verwaltung der Stadte — Umverteilung der personlichen Streitkrafte

Ihre personlichen Streitkréifte sind die Quelle threr militérischen Macht. Sie reisen mit Ihnen

durch die Westlichen M o1, kampfen in den Schiachten und nehmen
feindliche Stédite ein. Sie kénnen auch zur Verteidigung Ihrer Stadie eingesetzt werden. Es
mag Zeiten geben, in denen Sie Ihre persdnlichen Streitkréifte kurzfristig verstarken wollen,
zum Beispiel um eine wichtige Schlachi zu schlagen oder um mehr Verteidiger in eine
exponierte Stadit zu bringen. Diese Umverteilung von Biirgerwehr und Trolls ist bei jedem
Besuch in einer Stadt moglich und wird durch die Option *Redistribute Militia/Trolls
vereinfacht

Danach werden Sie gefragt: “COLLECT or DROP Militia?”.

Die Zahl, die auf dieses Prompt folgt, zeigt die Anzahl der Birgerwehrsoldaten, di

momentan in der Stadt stationiert sind. Wenn Sie einige davon zur Verstérkung Ihres

eigenen Trupps mitnehmen wollen, markieren Sie COLLECT und driicken Feuer. Dadurch



wird einer der Manner aus den der Stadit und thren

cigenen Streitkraften hinzugefiigt. Emeutes Driicken von Feuer wiederholt diesen Vorgang
und kann beliebig wiederholt werden.

Um die Verteidigung der Stadt durch Ihre eigenen Leute zu verstérken, markieren
Sie DROP und diriicken Feuer. Dadurch verkaft ein Mann Ihre personlichen Dienste und it
in die Biirgerwehr der Stad ein. Dieser Vorgang Iat sich durch emeutes Driicken von
Feuer wiederholen.

Wenn Sie mit der Verteilurig der Soldaten zufriecien sind, bewegen Sie den Joystick
bzw. die Cursortasten nach unten.

whlen Sie ‘Redistribute Trolls” zur Anzeige der Aufforderung um die Aufforderung
“COLLECT or DROP Trolls” einzublenden. Damit kénnen Sie eine Umverteilung der Trolls
vomehmen, was genau in der gleichen Weise vor sich geht wie bei der Biirgerwehr, Wenn Sic
mit der Anordnung zufrieden sind, bewegen Sie den Joystickidie Cursortasten nach unien.

Verwaltung der Stadte - Ermntezeit

Die Emie gibt Ihnen die Gelegenheit, die Geschaite der Stadt neu einzurichien, Einkinfte
2u realisieren, Steuem einzutreiben, Zolle zu erheben und die Bauem zu beschwichtigen.
Die zweiunddreiBig Stédie der Westlichen Marschiéinder gliedem sich in acht Gruppen zu jo
vier, nach der geografischen Lage. Alle vier Stédie innerhalb einer Gruppe befinden sich in

einer gut errei doch sind nicht alle vier Stadie
Eigentum desselben Ritters.

Wenn Sie in einer Ihrer Stadie sind, erscheint deren Name, und dann werden Sie
gefragt, ob die Emte (Harvest) weitergefiihrt werden soll. Sie kdnnen “No* wahlen, in
welchem Fall der Name der nachsten Stadit, in der die Emte bevorsteht, angezeigt wird.
Die Stadiinformationen zeigen Details der Stadt, in dem geemtet werden kann.




S
Wern Sie in eiver Stadt ankommen, die unter Jhrer sigenen Kontrolle
stelyt, kinnen Sie die Erute hier und gleichzeitig in ciner anderen Stadt aus der

gleichen Gruppe, die Jhuen gehiet, sinbringen. Bies ist miglich, toeil die Stiidte

RS olme fociteres gleichzeitig itberoacht werden kinuen. Jn jeder Stadt kann die

XX Frnte mur sinmal im Jahe cingebeacht werden. Wihlen Sie die Option Harbest

a Wofon” oder driicken Sie die Hunktionstaste F 7. Driicken don F7, menn Sie

%
wicht in einer Jlprer Stiidte sind, bleibt ohe Wirkung.

Diese “cine-in-bier” Regel foird besonders tichtig, wenn man nacl neuen

X Stidten Ausschan hiilt, die man erobern und entfoickeln michte. Eine

N ol lstiindige Wiste der acht Mierergruppen finden

auf $. 63. Wenn

foertolle Stadt besitzen, die fon feindlichen Stiidten umgeben und schver =u
erreichen ist (foas watiiclich die Evnte evschfuert), fuiire es @iinschenstert, sine 3
Stadt aus derselben Gruppe zu evobern, die leichter ruginglich wnd nicht
besonders gut erteidigt ist.

Wenn Sie beveits zfuei oder drei Stidte in einer Vierergruppe besitzen, lohnt
es sich, auch die restlichen nocly 2w evabery, weil Sie dann im gleichen Hond
mehrere Ernten cinbringen kiinuen (Gorausgesetst, die Bornfelder sind erntereif)
— tueshalb dies bei Spielbeginn eine gute Taktik ist.

Ber Aufban ciner Machtstellung ist shenfalls wichtig, weil Sie die Ernte in

RN
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Die Stadtgruppen

The Town Groups
Fishponds
Deersleap
Combedale
Blindspring

Swansdown
Litle Minton
Gildendale
Haresfoot

Dead Valley.
East Hawkesley
Shining Fields

Briarwold

Fordham
Great Hampton
Lower Hampion

Upper Hampton

Bearbridge
Oakdale
Brambleton

Burning Thatch

Condale
Millgreen
Sandrush
Bearley

WindyHollow
Fox Valley
Hanshill
Barrow Hill

stock Common
Muddy Brook
West Falls
Ravenwood

Der Erntebericht

Weitere

nachsten Abschnitt.

Wenn Sie eine Stadi fiir die Emte gewdhit haben und “ves® driicken, erscheint die Rolle mit
dem Emiebericht. Hier ein Muster der Art von Informationen, die angezeigt werden:

Die beiden Gtiter. die "geerntet” werden, sind Weizen und Tépferwaren. Der
Erntebericht zeigt die Menge und den Wert der “produzierten” Giiter sowie den
Gesamtertrag der Emte (in Miinzen). Die Werte andern sich im Verlauf des Spiels mit
Angebot und Nachfrage. Schiaue Ritter behalten die Preise im Auge und stellen von
Feldwirtschaft auf Topferei um (und umgekehry). je nachdem, wo die besten Profite

tiber die in den Stadiien erfahren Sie im




Verwendung der Einnahmen

Die Einnahmen aus der Ernte gehoren Thnen und flieBen in Ihre personliche Ka

Dennoch ist es tblich, einen Teil der Einkanfte in Form von Steuemn dem Konig oder

Bischof abzugeben und einen weiteren Teil fir die Pllege und den Unterhalt der Stadit zu

invesieren. Der Betrag, den Sie zur Verfiigung haben, wird unter “Yield value gezeigt

Erheben von Steuern

Durch Al 1 des Joysticks/der C holen Sie sich den néchsten

Abschnitt des Emieberichts auf den Bilds

chirm. Um bei dem oben erwéhnien Beispiel zu

bleiben: wenn wir sechs Bauern und zwei Handwerker héitten, wiirc

s heifien:



Taxes are 1/4E§,per peasant

=2 f A each

P A

Diese Anzeige fordert Sie aut, als Zahlung an den Koniglichen Hof Steuern auf den

Emteeinkiinfien (20 Miinzen) zu erheben. Das Kronensymbol signalisiert, daB Sie far die

Konigliche Kasse Geld wenn eine Zuweis an die Steuerk

vorgenommen wurde, bleiben die Gelder dafiir reserviert und kénnen nicht anderweitig

verteilt werden,
rer Miinze

Der Steuerfull je Bauer wird gezeigt (in unserem Beispiel ist dies 1/4 ei

amisteuerwert von 2

pro Bauen. In dieser Stadt leben acht Bauem, so daB sich cin Ge:
Minzen ergibt. Dies sind Einheiten, die Sie fiir Konig und Bischof eintreiben. Eine
ine Stelle am Hof zu behalten.

ngetriebene Steuereinheit gestattet einem Ihrer Hoflinge, s

sie momentan Hoflinge am

Wenn es Ihnen gelingt. mehr Steuereinheiten einzutreiben, a

en zu konnen. Eine

Hof haben, erhoht dies Ihre Chancen, zusétzliche Hoflinge eir



isfiihrlichere Beschreibung, wie man Steuem am Hof abliefert, finden Sie auf Seite 871t
Auswahl von “Yes™ in obigem Beispiel addient eine Steuereinheit am unieren Ende

der Rolle und zahlt 2 vom “Ertragswert” am oberen Ende ab. Emeute Wahl von “¥c

addiert und subtrahiert die gleiche Menge zu den beiden Zahlen. wahlen Sie so lange
e Y

" bis Sie mit den Steuereinnahmen zufrieden sind.
Wenn Sie keine oder keine weiteren Steuem mehr einziehen wollen, wahlen Sie

“No" oder bewegen den Joystick nach unten bzw. driicken die Aby

iscursonaste
Sie werden dann aufgefordert, die gleiche Prozedur auch fiir die Sieuern des

Bischofs durchzufiihren. Dabei wird die Krone durch einen Stab ersetzi, damit kein Zwi

aufkomm, fiir wessen

o e T
AN
SLEESR

asse die Steuem bestimmt sind.

Weshalb Steuern? &
, il sichy duduaech Hotlinge halten hana wnd somit (¢
seinen Finflufbereich wed seine Macht am Hof ausdelmt, um schliehlich den 28
Tinig oder den Bischof zu entwachten. Jede Stenereinbeit, die am Hof abgegeber
foird, gavantiert einem bereits installierten Hifling den Jlatz fitr ein @weiteres

Fahe. Mit i kitnen Sie sich miigli ise feitere

Hiflinge am Hof einkaufen, borausgesetst, es sind noch Stellen frei wnd der S

Rimig oder der Bischof erteilen eine Genelmigung. Auf der anderen Seite
hiinnent zu hohe Steuern die Banern feriivgern und Aufstiinde profozieren.

c S
In Stiidten, die sich im Aufstand befinden, kinnen Sie keine Steuern 7




Wenn Sie den gewdhlien Betrag der bischoflichen Steuern eingetrieben haben (das.
Kkann auch nichts sein), wahlen Sie “No" und bewegen den Joystick nach unten (bzw.
driicken die Abwérts-Cursortaste). werden Sie die Geschatte

der Stadt neu zu ordnen oder zu verwalten.

Verwaltung der Stadte — Zusammensetzung der Bevolkerung
Maintain Population (Zusammensetzung beibehalten)?

Auf die Frage *Mainiain Population?” konnen Sie mit *Yes™ antworten, wenn Sie die

Verhalinisse in bezug auf die Anzahl der Handwerker, Bauem, Biirgerwehr und Trolls so
belassen wollen, wie sie vor der Emte waren,  (vorausgesetz, die Emieeinkinfte erlauben
dies). Eine katastrophale Emte kann Sie dazu zwingen. die Bevilkerung neu zu ordnen,

um die zahl der Bauern zu senken. In jedem Fall wird ein weiser Herrscher die

G die O zu éindem, wenn dies besser scheint, als die




Zusammensetzung beizubehalien. Wahlen Sie daher *No'. Im AnschiuB an das vorhin

en erhoben wurden

verwendete Beispiel, bei dem fiir Konig und Bischof je 2 Steuereinhei

ueraufwand insgesami: 8 Miinzen) erscheint jetzt diese Anzeige:

Auf Wunsch kénnen Sie die Anzahl der Bauem in der Stadt von 6 auf eine andere

Zahl andem. Jeder Bauer, Handwerker und jedes Mitglied der Biugerwehr in der Stadt

bendtigt einen Sack Weizen als Nahrung fiir das nachste Jahr. Die 12 Miinzen. die nach

Ethebung der Steuern tibrig bleiben, reichen aus fiir 15 Séicke Weizen (cLh. 1 Miinze reicht

far 1 1/4 Sack Weizen). Sie haben also genug Weizen, um 15 Bauem ein Jahr lang am

Leben zu halien. Wenn Ihnen dies angezeigt erscheint, knnen Sie auch mehr Geld far

Weizen auslegen, doch miBten Sie zu diesem Zweck auf Ihr éigenes Vermdgen

zuriickgreifen. Der Preis fiir Weizen variiert im Verlauf des Jahres. In Zeiten wirtschaftlicher

Blite ist der Preis eher niedrig, in Zeiten der Not steigen die Preise.

AN AN N N N AN AN ANANIINTINANAN
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Beuben Sie davan, dafy jeder Baner zu Reiclhum gelangen kann wnd daf die
Yreise, die bezahlt ferden, unterschisdlich sein hinnen. Jn obigem Beispiel ist
Sorhandene Menge (das Angebot) an Weizen relati6 grofy wnd der geltende Jreis
sher gering. Beshalb lohnt es sich xu iiberlegen, ob man mehr Hamd@erker
beschiiftigen fill, foeil Topfectoaven gefragt sind. Wewn Jhre Bilanz stimmen

sall, empfichlt os sich, einige Tanern freizustellen, um zusiteliche Handfverker

u beschyiftigen (es sei dewn, Sie tollen sinen Teil Jhres cigenen Vermigen

cinsetzen).




6 wird zu einer 5. Wahlen Sie so lange "Less", bis die gewtnschte Anzahl Bauemn
angezeigt wird. Wenn Sie die Zahl der Bauem statidessen erhohen wollen, wahlen Sie
"More”. Wenn Sie jetzt also, wie vorgeschlagen, weniger Bauem haben wollen, verringem
Sie die zahl um zwei. Der Ertragswert zeigt dann 11 Séicke Weizen (und © Minzen), weil
damit 4 Scke Weizen (die rund 3 Miinzen kosten) zur Eméihrung der vier Bauem zur Seite
geschafft wurden.

Wenn Sie die gewiinschte Anzahl Bauem beisammen haben, bewegen Sie sich mit

dem Joystick oder den Cx n nach unten und den gleichen Vorgang
fiir die Handwerksleute.

Zur Erhohung der Anzahl Handwerker bewegen Sie den Joystick/die Cursortasten
nach rechts, markieren "More” und driicken Feuer. Bis zu 18 Handwerker (Bauem oder

Kénnen hi werden, haben genug Weizen,
um sie zu eméhren. Wenn wir das gleiche Beispiel fortsetzen und annehmen, Sie wollen
die zahl der Handwerker auf 7 erhthen, dann haben Sie 4 Sacke Weizen (und etwa 3

Miinzen) tibrig. Wenn Sie mit der Anzahl Handwerker zufrieden sind, bewegen Sie sich mit

dem G nach unten und das fiir die
Biirgerwehr. :
Denken Sie daran, dals Sie zur besseren Vertei

igung der Stadt auch Leute aus
Ihrem personlichen Trupp einsetzen konnen. Sobald Sie die gewtinschie Anzahl der
Biirgerwehr definiert haben, bewegen Sie sich mit dem Joystick/den Cursortasten nach
unten.

AnschlieBend vergewissert sich das Programm, ob Sie mit den vorgenommenen
Einstellungen zufrieden sind: “Population Management OK Y or N'. Driicken Sie Yes und
Feuer, wenn Sie keine Anderungen mehr machen wollen. Andemfalls wéihlen Sie *No und

anden die Werte entsprechend.




Wenn Sie mit der Neuordnung der Bauern fertig sind, werden tbriggebliebene

Weizensécke in Geld konvertiert und zu lhrem persor

hen Reichtum hinzugeschlagen.

Tyrannei

Wenn Sie Ihren i ind, stellt man Sie vor

eine Gewissensfrage: “Increase or Decrease Tyranny?”. Wéhrend der Eintreibung der

Steuern und den Anderungen an der Bevolkerung, die Sie im letzten Abschnitt

vorgenommen haben, ist Ihnen vielleicht aufgefallen. daf die Wimpel gewechselt haben

Die Wimpel sind ein Barometer fir Ihre Beliebtheit beim Volk. Wenn Sie die Stadit mit lhren
Steuern ausbluten oder die Zahl der Bauem, Handwerker oder Birgerwehr drastisch
senken, machen Sie sich sehr unbeliebt. Als ein selbstherrlicher Ritter wird Ihnen dies
nicht sonderlich gefalien. Es heiBt auch, das Ihre Stadit ein verwundbares Ziel fiir Angrific
bildet, da die Bauern

ir einen ungeliebten Herm nicht so tapfer kampfen werden wie fiir
cinen, von dem sie gut behandelt werden.
Um die Situation zu é&ndem, massen Sie hart durchgreifen und an einigen der

aufriihrerischen Bauern ein Exempel statuieren. Jede Stadi hat eine Art difentlichen
Zwinger. in den man die Rebellen in voller Sicht ihrer Kumpel einsperren kann, als eine
Warnung. Die so verscharfie Tyrannei erhoht die Beliebtheit des Ritters, oder zumindest
die Furcht der Bauern.

Um Disziplin zu erzwingen, wéhlen Sie “Increase” und driicken Feuer. Durch jeden

Druck auf die Feuertaste wird ein weiterer Bauer in den Zwinger geschicki. Allerdings kann

man ihr D sen auch zu sehr i was ebenfalls die Gefahr einer
Revolie in sich birgt. So kann es durchaus vorkommen, daB Sie bei einem spéieren
Aufenthalt in der Stacl feststellen missen, daB die Bewohner einem anderen Ritter Tor

und Tiir gedfinet oder sich mit dem stérksten Rivalen gegen Sie verbtndet haben. Wenn

AT




die Stadit bei hrem nachsten Besuch noch immer unter Ihrer Kontrolle ist, kénnen Sie die
Tyrannei mit “Decrease” wieder vermindern, um die Bewohner zu besénfiigen. Wenn Sie

mit der Einstellung zufrieden sind, fahren Sie mit dem Joystick/Cursor nach unten,

zolle
Als nachstes werden Sie mit “Increase or Decrease Toll” auigefordert, die Zolle festzulegen.

Jede Stadt hat die Moglichkeit, einen Zoll gegen feindliche Ritter zu erheben, die durch die

Stadit passieren. Dies kann ein recht lukratives Ges

haft sein, besonders fiir Ritter,

icht die Moglichkeit haben, sei es aus

i
entweder keine Lust oder

inanziellen oder aus
militéirischen Griinden, die Stacit mit Gewalt einzunehmen. Zur Erhdhung der Zoligebihren

markieren Sie “Increase” und driicken Feuer. Driicken Sie so lange Feuer, bis der Zoll auf

dem gewiinschten Wert steht. Die Gebiihr kann bis

2050 Miinzen betragen, doch je hoher
der Zoll. desto unwahrscheinlicher ist es. daB die durchreisenden Ritter das notige
Kleingeld dabei haben und desto groBer das Risiko, daB sie die Stadi mit Gewalt
einzunehmen versuchen. Wenn Sie die gewiinschte Gebuhr eingestellt haben, fahren Sie

mit dem Joystick/den Cursoriasien nach unten.
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(g;b) Bie Hile der iiljren sallte unter B
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() ver Studt festgelogt terden wnd nach dem Wert, dexe Sie thr beimessen. Mo
K

(@) Sie in ciner schfvach ferteidigten Stadt einen hohen Zoll ferlangen, ermuntern
S

(@) Sie damit geguerische Ritter, ihre Clance whezunehmen wnd die Stadt mit
c\/:\b
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(@) faben, kinnen Sie es sicl durchuus leisten, cinen hohen Zoll =i berlanger,
SRS
(;’-5) obfoohl Sie auch dabei foicder bedenken mitsser, dafy o bei ciner besonders
@” ertbollen Studt (2.3, wmittelbar bor der Tente) besser ist, den Zoll etfoas zu
O senken, damit die feindlichen Ritter den Obolus bezahlen und foeiterziehen.

it der T des Zolls sind die W iifte i der Stadt

sofusit erledigt, wnd Jhre Runde ist doviiber.
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AUF BESUCH IN DEN STADTEN DER RIVALEN

Auf Ihren Reisen durch die Wesilichen 2 werden Sie Stadie

passieren, die einem lhrer Rivalen gehoren. Wenn die Stadt ohne Verteidiger ist oder von
cinem vorherigén Besucher ausgeplindert wurde, kann es durchaus sein, daf sie thnen
ohne Gegenwehr in die Hénde fllt - vorausgesetzt, Sie haben bei Ihren personlichen
Truppen die Soldaten, um die Stadt einzunchmen. In diesem Fall haben Sie die
Moglichkeit, die Stadt zu plindem (vgl. den Abschnitt zum Plindem weiter unten). Auf
wunsch konnen Sie die Stadit jedoch auch entwickeln (vgl. den Abschnitt zur “Entwicklung
von Stadien weiter unten). Manche Stédte sind zu Beginn des Spiels moglicherweise leer
(und deshalb unverteidig) und konnen deshalb miihelos eingenommen werden. Doch
wenn Sie sie nicht entwickeln und eine Biirgerwehr zu ihrem Schutz zuriicklassen, dann
werden Sie sie in Bélde an den néchsten, der des Weges kommt, verlieren.

Wenn eine Stadi bei hrer Ankunft verteidigt wird, knnen Sie sie mit Gewalt einzunehmen

wversuchen, friedlich hindurch reiten oder die Zollgebiihr bezahlen, die man verlangt.

YN




Entrichtung von Zollen
‘Wenn der herrschende Ritier einen Zoll erhoben hat, werden Sie die Gelegenheit haben,
ihn zu zahlen. Ubermaig hohe Zslle lassen ihnen unter Umstéinden keine andere Wahl,
als Krieg zu fiihren (falls Sie eine Ausrede brauchen!). Wenn kein Zoll fallig ist, werden Sic
beim Betreten der Stadi eines Rivalen mit dieser Frage empfangen: “WAR or PEACE”. Die
Auswahl von “Peace” erméglicht thnen den freien Duirchgang durch die Stadt. Andemfalls,
wenn ein Zoll zu zahlen ist, erscheint "WAR or TOLL?, zusammen mit der Zoligebiihr, die zu
entrichten ist. Wenn Sie “Toll" wahlen, wird der entsprechende Betrag von Ihrem

personlichen Besitz in Abzug gebracht, und man gewéhrt Ihnen das Durchgangsrecht.

Krieg fiihren

Wenn Sie sich oder aus Griinden werden, kriegerisch

gegen eine Stadt vorzugehen, wihlen Sie diese Option und driicken Feuer. Wenn Sie auf
der anfanglichen Spieloptionen-Seite *Auto Human Fights” eingestelt haben, berechnet der
Computer den Ausgang der Schiacht anhand der Starkenverhalinisse der beiden Parteien
automatisch. Es gibt zwei mogliche Resultate: Sieg oder Niederlage. Im ersteren Fall
ziehen Sie als neuer Besitzer der Stad ein, im zweilen werden Sie zum Gefangenen, (Nach
einer computerisierien Schiacht, aus der Sie als Sieger hervorgehen, sollten sie prifen,
wieviele Ihrer eigenen Truppen tiberlebt haben. Wenn Sie eine Niederlage eingesteckt
haben, ertibrigt sich dies, weil Sie vermutlich alle verloren haben.)

Wenn Sie sich am Anfang haben, die selbst geht
Jetzt der Kamp los. Natiirlich kann ein Krieg auch beginnen, wenn Sie eine Ihrer eigenen

stadie verteidigen miissen oder wenn Sie in einen Hinterhalt durch Barbaren oder
rivalisierende Ritier geraten.

Dies geschieht wahrend den Spielziigen der anderen Spieler (Computer oder




menschliche). i
Auf dem Bildschirm erscheint eine Meldung. die besagt, wer welche Ihrer Stadte.
angreift oder ob ein anderer Ritter oder Barbaren Ihre personlichen Streittruppen angreifen.
Sie sollien die Feuertaste driicken, um diese Meldung zu bestétigen und sich auf
den Kampf vorbereiten. Schiachien werden immer in der gleichen Weise ausgetragen,

unabhéngig vom Anlas.

Kampfe austragen
Schiachten um Stédte werden zwischen den des

Ritters und der Biirgerwehr und den Trolls der angegriffenen Stadt ausgefochten. Wenn
Krieg erklért wird und ein menschlicher Spieler entweder eine Stadlt angreift oder verteidigt
(oder wenn beide Gegner menschlicher Natur sind), erscheint eine Meldung, die anzeigi,
wer wen angreift. So lautet die Meldung zum Beispiel "Red attacking Blue town”. Wenn die
unten abgebildete Schlachtanzeige erscheint, werden die beiden Kampiparicien gezeigt,
wobei die angreifenden Streitkrafie von links her tiber den Bildschimm marschieren und die.
Verteidiger von rechts.

Kampfe steuern

Die Methode der Steuerung wéihrend eines Kampfes unterscheidet sich von
anderen Phasen des Spiels.

Der angreifende Spieler (d.h. derjenige, der die Enischeidung fiir einen Angriff
getroffen hat) muB den HauptJoystick (c.h. den, der nommalerweise fiir die Spielsteterung
verwendet wird) benuizen oder die folgenden Tasten, welche die Joystick-Funktionen

simulieren:




Nach oben Q
Nach unten A

Nach links X

ach rechts c
Feuer D

Der verteidigende Spicler (d.h. der Besitzer der angegriffenen <

aclt oder das Opfer
des Hinterhalts, der von einem anderen Ritier oder von Barbaren gelegt wurde) mu den
Zwe

Joystick (c.h. den Joy.

ick. der normalerweise nicht fiir die Steuerung eingese
wird) oder die folgenden Tasten zur

imulation der Joystick-Funktionen benutzen:

Nach oben i Nach unten 4

Nach links. 2 Na

h rechts 3




Schlachtanzeige
Die Bildschirmliche ist in zwei Bereiche unterteilt: im oberen Teil spielen sich die

Kampfszenen ab, im unteren erkennen Sie den Schiacht-Balken. Die Kampfszene kann bis
2u vier Kampfer aus der Birgerwehr oder aus der Reihe der Trolls gleichzeitig zeigen
(jeweils zwei von jeder Seite). Die Kampfer werden durch eine Vielfalt von Joystick

uncodler gesteuert, deren im AnschiuB erklért werden

Fir die Kampfhandiungen werden e eigenen und diie feindlichen Biirgerwehrgruppen in

drei Kategorien unterteilt, je nach den Watfen,

tragen. Sie konnen mit Axten,
Schwertern oder Morgensternen bewaffnet sein. Jede Wafe entfaltet im Kampf ire
eigenen Merkmale, und die Trager der Verschiedenen Walfen sind an ihrer Kopftracht zu

erkennen.
JoystickBewegungen  AxtKampfer Schwertkampfer  Morgenstem Kopf
Feuor Angif Stchvbich
Links Schiit zurtick : @
Rechis Schitnachvom -
Hoch 2 Schild hoch Sehild hoch
Nach unten = Schild gesenki Schild gesenkt
Hoch & Fever Hoher Schwung  Hoher Schwung
Rechis & Feuer Mittlerer Schwung Mittlerer Schwung
Unten & Feucr Niedriger Schwung  Niediger Schwung




In der Schlacht sind Axtkampfer wirksamer als Ménner mit Morgenstern. die
wiederum den Schwertkampfer tberlegen sind.

Kampfe konnen auch zusammen mit oder gegen die Trolls gefiihrt werden. Die
Joystick/TastaturBewegungen sind &hnlich wie dicjenigen fiir die Axtkampfer. Trolls sind
mit Keulen ausgestatiet. mit denen sie zum Schwung ausholen, wenn man den
Feuerknopf driickt

Loslassen des Feuerknopfs It die Keule sausen. Trolls kénnen mehr Schige
‘aushalten als die Biirgerwehr und sind starker im Angriff als diese.

N.B. Die gezeigten i gelien far i i und
Trolls. Bei der i sind die Joystick: P

(d.h. links wird rechts und rechts wird links).

Der Schlacht-Balken

Der Schlacht-Balken zeigt die Biirgerwehr und die Trolls, die darauf warten, im

Kampf-Display zu die Rei in der sie und welche Seite die
Schlacht gewinnt. Die Position des Schildes signalisiert, wer am Gewinnen ist. Er bewegt
sich wahrend des Kampfes auf die fiihrende Seite. Wenn der Schild in eine extreme
Position geht, ist der Kampf zu Ende.

Die Pieile an den Enden des Schiacht-Balkens zeigen, welchen Kampfer der Spieler
gerade steuért; der andere wird vom Computer tibernommen. Wenn der obere Pleil
markiert ist, heift dies, daf der menschliche Spieler den oberen Kampfer kontrolliert, wenn
der untere Pfeil markiert ist, kontrolliert er den unteren. Zum Hin- und Herschalien
zwischen den Kampfem mu der angreifende Spieler die Shifi-Taste auf der linken Seite
der Tastatur driicken und der verteidigende Spieler die Shift-Taste rechis. Wenn die Shifi-
Taste einmal gedriickt ist, wird der néchste Pfeil auf dem Balken hervorgehoben, Wenn




kein Pfeil markiert ist, ibermimmi der Spicler cie Konirolle des Schlachibalkens, 5o daf der
Computer beide Kampfer stevert

Eine Bewegung mit dem Joystick oder ein Druck auf die Leertaste (solange der
Spieler den Balken steuert) rolli die Reihe der Kampfer auf dem Schiacht-Balken, damit Sie
wéhlen kbnnen, mit welchem Sie kampfen wollen. Der nachste Kampfer in der Anzeige
erscheint automatisch, um den nachsien zu ersetzen, der fallt. Falls Sie den Kampf
vorzeitig abzubrechen wiinschen, konnen Sie dies mit der ESC-Taste tun, worauf der
Computer den Ausgang der Schlacht aufgrund der derzeitigen Lage berechnet.

Schlacht-Taktiken
Innerhalb des Kampfmodus gibt es verschiedene Takiiken, mit deren Hilfe Sie Ihre
Chancen fiir einen Sieg verbessem konnen. Da die Trolls bei Kiimpfen doppelt so wirksam

sind wie die B . st eine. i bei den sehr
wichtig. Wenn der Gegner einen Troll in die Kampfarena schicki, wird er ohne weiteres
mehrere Leute Ihrer Biirgerwehr erschiagen. Deshalb empfiehli es sich, auf Starke mit
Stirke zu reagieren. also einen Toll zu rufen, der den ersten Mann aus der Blirgerwehr
ersetzt, der einem Troll erliegt. Wenn der Sieg schon in Reichwete ist, konnen Sie Trolls
einsetzen, um ein schnelles Ende der Schiacht herbetzufiihren

Selbst wenn Sie den Kampien als Zuschauer beiwohnen machten, kénnen Sie dem
Computer die eigentliche Arbeit tiberlassen, wéhrend Sie selbst den Ausgang der Schiacht
auf takiische Weise lenken: indem Sie den SchlachtBalken konirollieren und den Einsatz
hrer Streitkraie bestimmen. Manche Ritier werden immer an der Frontlinic jeder Schiacht
mitstreiten wollen, andere tiberlassen die *Handarbeit” lieber ihren Truppen



Schlachten verlieren

Wenn Sie eine Niederlage einstecken, werden Sie und Ihre Gefolgsleute als

Gefangene der Stadtbevolkerung abgeftihrt. Damit ist Ihr Spielzug zu Ende.

Flucht aus der Gefangenschatt 4
Es gibt zwei Methoden, den Klauen der Gefangniswérter zu entkommen. Zu Anfang

des auf Ihre Gefangennahme folgenden Zuges schalten Sie auf die Hauptkarte (F9) und

driicken Feuer. Dadlurch bietet man Ihnen *Prisoner Options Y N" an. Es kann durchaus

sein, daB jemand aus takiischen Erwagungen fiir ein paar Spielzige als Gefangener
festsitzen will, zum Beispiel, um gewisse Entscheidungen hinauszuzogern oder um
abzuwarten, bis ein paar Rivalen sich gegenseitig umbringen. Wenn Sie sich zu einem
Gefangenendasein enischlieen, wéihlen Sie “No® und driicken Feuer. Wenn Sie eine
Freilassung vorziehen, wéihlen Sie “ves™ und driicken Feuer.

Man gibt Thnen dann die Moglichkeit, ein Losegeld zu zahlen, wenn ein solches
fesigelegt wurde, in welchem Fall die Hohe angezeigt wird. Wenn Sie sich fiir die Zahlung
des Losegeldes entscheiden, wird dieser Betrag von Ihrem personlichen Besitz
abgezogen und geht in den Besitz des Ritters Gber, dessen Gefolgsleute Sie
gefangengenommen haben. Sie sind dann ein freier Mann und kénnen die Stadt
ungehindert verlassen.

Eine weitere Moglichkeit ist ein Fluchiversuch. Ob dieser gelingt oder nicht, wird
vom Computer nach Zufallsprinzip berechnet. Wenn es lhnen gelingt, konnen Sie die Stadit

verlassen, wenn nicht, bleiben Sie ein Gefangener und hre Spielrunde ist vorbel.




Freilassung von Gefangenen
‘Wenn ein Spieler Ihr Ge geworden ist, Sie die G it zur

Besichtigung der “Gaolers Options Y N" (Optionen des Kerkermeisters), vorausgesetzt, Sie
befinden sich nicht am Hof. Schalien Sie auf die Hauptkarte (F9) und driicken Sie Feuer,
um die Meldung in Empfang zu nehmen. Wenn Sie “yes” wahlen, konnen Sie den
Gefangenen entweder sofort freisetzen, ein Losegeld fir in verlangen, ihn an das Gericht
tibergeben oder ihn in die Badlands verbannen. Wenn Sie sich fiir ein Losegeld

driicken Sie den opt. bis der Betrag angezeigt wird, und
fahren dann den Joystick/die Cursortasten nach unien.

Schlachten gewinnen
‘wenn Sie in einer Schiacht siegreich sind, geht die Stadt in lhren Besilz tiber.

Pliindern von Stadten

sie konnen die Stact behalien, um sie als eine hrer eigenen zu entwickeln, oder Sie
kénnen die Gelegenheit am Schopf packen und die Stadt mit “Ransack Town Y N pliinderm
(*Yes" markieren). Die Pliinderung einer Stadt bedeutet, da@ Sie alle Vermogenswerte
vernichten, ohne daB Sie daraus selbst einen finanziellen Gewinn hétien. Die Stadt ist in
Ihrem Besitz und wird Ihre Farbe auf den Wimpeln tragen, aber sie wird keine Bauem
haben, die ihr Land bestelien und keine Biirgerwehr, die ire Befestigungen verteidigt. Die
Pliinderungsoption ist giinstig, wenn Sie nur begrenztes personliches Vermagen haben,
um in die Stadt zu investieren oder wenn Sie ganz einfach Ihre Rivalen davon abhalten
wollen, einen Vorteil daraus zu ziehen. Die Stact wird in einem solchen Fall sehr anféllig
gegen Attacken der Feinde, die sie im Handumdrehen einnehmen aber erst im folgenden
Jahr entwickeln kinnen.




Entwicklung eingenommener Stadte
wenn Sie eine Stadt mit wertvollen umliegenden Léndereien, Bauern oder

Brgerwehr eingenommen haben, ist es vermutlich in Ihrem Interesse, sie zu behalten und

weiterzuentwickeln. Wenn eine Emie in Aussicht ist, wollen Sie diese vielleicht sofort unter

Dach und Fach bringen. Ganz gleich. welche Uberlegungen Sie dazu fihren, sich fGr die

Entwicklung der Stadlt zu entscheiden, antworten Sie auf die Frage nach der Plinderung

mit “No,

Sie erhalten dann die drei Optionen, die normalerweise eingeblendet werden, wenn
Sie eine Ihrer eigenen Stédie besuchen, namentlich: *Pass through/Rearrange Personal

Forces/Harvest Town'. Vgl. die friihere Beschreibung zu “Besuchen eigener Stadie”

BEGEGNUNGEN UNTERWEGS

Wahrend Sie unterwegs sind, stoBen Sie maglicherweise auf herumstreunende Rudel von
Barbaren, die es auf lhre Beute und auf ihre Truppen abgesehen haben, oder Sie finden
Geld oder Beweise der schandlichen Taten Ihrer Gegner (oder Ihrer eigenen). Vielleicht

treffen Sie gar mit einem Rivalen lich oder absic was Ihnen die

Gelegenheit gibt, seine Ménner umzubringen und ihn gefangenzusetzen.

Funde
Unterwegs kann jederzeit eine Meldung erscheinen, zum Beispiel, die Mitteilung, daf Sie
Geld gefunden haben, das automatisch Ihrem personlichen Besitz einverleibt wird, oder

daB Sie weiteres i zur in Ihre Indizi (in der
persdnlichen Rolle) gefunden haben.

Wenn Sie Geld finden, wird der Betrag in Miinzen angezeigt und kann dann mit der
Feuertaste akzeptiert werden.




nn Sie Indizien finden, liefert die Farbe der Beweisrollen einen b

weis daraut,

wen die Beweise tiberfiihren. Um die Beweise

rakzeptieren, driicken Sie Feuer. Falls Sie
bereits sechs Beweisrollen in den Handen halten, kann es vorkommen, daB Sie wegen

Plaizmangels keine weiteren mitnehmen konnen. In einem solchen

Il muB der Beweis
liegen gelassen werden. Fir eine aisfihrlichere Beschreibung, wie und wann man

Indizien verwenden Kann, venweisen wir auf den Abschnitt “Beweise” auf Seite 8Off

Begegnungen

Aul Ihren Reisen durch die We

stlichen or begegnen Sie moglichenweise auch
einer der vielen Gruppen nomadisierender Barbaren, desperate Gesetzlose, die nicht
davor zurtickschrecken, Ihre Leute umzubringen, wenn Sie auf diese Weise an Ihr Geld

herankommen.

Begegnungen mit Barbaren
Diese Méanner miissen Sie nicht unbedingt bekampfen. Manche werden Ihnen

nahelegen, Ihnen ein Best

2u machen. Bei einer Begegnung mit einer

solchen Gruppe von Barbaren erscheint eine Meldung. die anzeigt, wieviele Manner die

Barbaren zahlen, und daneben die Optionen fiir

huBribe” (Kampi/Bestechung). Wenn
sie sich fiir Bestechung entschlieen, wéhlen Sie *Bribe” und dricken dann so lange
Feuer, bis der gewiinschte Geldbetrag angezeigt wird. Wenn die Barbaren auf die
Bestechung einsteigen, wird der Betrag von Ihrem personlichen Reichium abgezogen, und

sie konnen Ihre Reis:

 ungestont fortseizen. Wenn die Bestechung hoch genug ist

entscheiden sich die Barbaren vielleicht,

ich thren personlichen Truppen anzuschlieBen,

Wenn die Bestechung nicht angenommen wird, bzw. wenn Sie das Geld nicht

haben, miissen Sie die Option “Fight" wéhlen, worauf die Schiacht beginnt. Wenn Sie in der



Optionsseite die Option *Auto Human Fights® gewahit haben, dann werden die Ergebnisse
der kampferischen Handlungen vom Computer berechnet und dann angezeigl. Wenn Sie.

die Option “Auto Human Fights® nicht gewahlt haben, miissen Sie die Barbaren auf sehr

ahnliche Weise bekémpfen wie bei Kampfen um den Besitz von Stadien: Ihre personlichen

Truppen nehmen den Kampf gegen die Barbaren auf. Das Batile-Display wird

ausgeblendet. Vgl den Abschnitt *Kampfe austragen® auf Seite 74ff, wobei die Verweise

auf die angreifenden Streitkréfie durch “die Barbaren” erseizt werden. Sie spielen auf der

Seite der Verteidiger.

Das Ergebnis der Schlachten gegen barbarische Gruppen ist anders als bei den

um Stadie. Im 2ur . die Ihr Eigentum bis auf den
letzien Blutstropfen verteidigt, sind die Barbaren oft ziemlich schnell gewilllt aufzugeben,
sobald nur die leiseste Chance besteht, daf Sie den Sieg davontragen.

Sollien die Barbaren gewinnen, werden Sie Ihnen allerdi

gs allen Besitz (oder
zumindest einen Teil) einfach Klauen. Dafiir nehmen Barbaren keine Gefangenen, so daB
Sie nach der Schiacht, egal wie sie ausgeht, Ihre Reise ungehindert, wenn auch mit etwas
Verspéitung, forisetzen konnen.

Begegnungen mit anderen Rittern

Bei ihren Reisen durch das Reich werden Begegnungen zwischen den

Ritiern kaum iben. Eine mit einem Ritter bringt auch
immer eine mit seinen mit sich, und dabei besteht
die Chance. da Sie diese in einem Kampf schlagen und gefangennehmen kénnen. Vieles

hangt vom Uberraschungselement ab. Wenn Sie der Ritter sind, der sich zum Zeitpunkt
des zusammentrefiens bewegt, dann ist das Element der Uberraschung auf Ihrer Seite,
was Ihnen die Enscheidung tiberlaBt, ob gekampft werden soll oder nicht. Bei einem




solchen Zusammentreffen mit einem anderen Ritter erscheint eine Anzeige, die besagt,

wer Ihr Rivale ist, zusammen mit der Frage ‘Baitle Y N'. Wenn Sie "No” wahlen, kénnen Sie

einem Konlfliki aus dem Wege gehen, indem Sie sich ungesehen an ihm vorbeischleichen

(er erfahrt dann gar nichis von dieser ‘Begegnung) und einfach weiterreisen. Wenn Sie mit

ihm einen Kampf ausfechten wolien, wiéihlen Sie “Yes". Dabei erscheinen Informationen

tiber den Kampf. Ihre personlichen Truppen werden dann die seinen Gber das Schlacht-
Display in ein Gefecht verstricken. Bitte vergleichen Sie hierzu den Abschnitt *Schlachten

Kampfen” weiter vom.

Rittern ist eine
gefiilrliche, aber tidliche Methode, die Gberhand zu gefoinnen. Ber Werlierer

() foird in die niichste Stadt des Siegers geschleppt, two er ins Gefiinguis kommt. (9
Hies ist cine selr belicbte Taktik, wm exfolgreiche Fontrahenten som holen Rofy (7

2N heruntersulolen — aber Sie mitssen sich Jhrer Sache schon cinigermaten

sicher sein, bebor Sie sicl anf sin Scharmiitzel einlassen.




DIE POLITIK DES BETRUGS
Die Hofe

Der Kem aller Macht in Betrayal liegt im Gerichtshof des Knigs und des Bischofs. Inmitien

der Westlichen Marschiéinder gelegen, ist der Hof der richiige Ort fiir jeden, der reich ist
und geneigt, die schandlichsten Taten zu begehen. Weder der Konig noch der Bischof sind
faire Ménner. Sie regieren tiber ein Land, in dem nur die Korruption Erfolg hat, und nichts
fiihrt so unweigerlich zu Korruption wie Macht. Diese beiden Herrscher verkdrpem dic.
Macht, und es ist diese Macht, diie Sie versuchen, an sich zu reifien.

Die Strategien, die Pline und Absichten, die Sie aushecken, um den Untergang der
Machthaber herbeizufiihren, sind zum Scheitem verurteili, wenn Sie am Hof ohne die
notwendigen Reichitimer oder den Willen, die Sache bis zum bitteren Ende auszufechien,
am Hof ankommen. Die Kluge Verwaltung Ihrer Stéidie, ein biichen Gliick bei hren Reisen

und wirksame Gt gegen die Ihrer Rivalen werden Ihnen
gute Dienste leisten, wenn es darauf ankommt, sie im Kampf um politische.
Machttibernahme auszutricksen.

Beide Hofe haben Platz fir 24 Hoflinge, und es ist an lhnen, mit Zahlungen,

und durch méglichst viele Platze fiir
Ihre Leute zu ergattern. Jeder Hof kann nicht mehr als 24 Hoflinge auinehmen, und die vier
Ritter halien sich ein unsicheres Machigleichgewicht. Der Kénig und der Bischof wissen,
\wie schwierig es fiir einen einzelnen Ritier ist, eine Mehrheit zu gewinnen — und sie haben
Jedes Interesse, da sich daran nichts dndert. Je naher Sie lhrem Ziel sind, je eher Sie ihre

Machiposition in Frage stellen kénnen, desto schwieriger wird es, Fortschritte zu machen.

Betreten des Hofes
Bei Ihrer Ankuntt vor dem Gerichishof treten Sie mit F5 in den Koniglichen und mit F6 in




den Bischaflichen Hof. Zwischen diesen beiden Hofen konnen Sie auch jederzeit mit Hilfe
der entsprechenden Tasten umschalten.

Aus den beiden Hofen konnen Sie jederzeit Einsicht in die vier
Informationsbildschirmseiten nehmen (F1 - F4), den Options-Bildschirm aufrufen (F8) oder

den Hof mit Fo verlassen, um im Reich umherzureisen.

Spielsteuerung am Hof

Nach Druck von F5 oder F6 erscheint auf dem Bildschirm das Kings Chapter oder das

Bishop's Chapier des Book of Betrayal. Alle Optionen, die hnen am Hofe zuganglich sind,

Kkénnen Sie sich anschauen, indem Sie die Seiten des Buches nach der auf Seite XX
Methode (vgl. ) Zum Aufrufen einer Option

driicken Sie Feuer, wenn die entsprechende Seite aufgeschlagen ist. Es folgt eine
Zusammenstellung der einzelnen Optionen:

Present Taxes 10 the King/Bishop (dem Konig/Bischof Steuem vorlegen), Recruit

Spy or Assassin (Spion oder Mérder dingen), Acquire Evidence in Circulation (Indizien im

. Umlauf erwerben), Accuse another player of Treason/Heresy (anderen Spieler des

Hochverrats/der Ketzerei anklagen), an \ Courtier

Hofling ermorden), Request King/Bishop to Denounce Player (Konig/Bischof um
Denunzierung eines Spielers ersuchen), Destroy Evidence (Beweise vemichien), Depose
the King/Bishop (Konig/Bischof entmachen) und Exit Court (Hof verlassen).

Nicht alle dieser Optionen sind zu jedem Zeitpunkt verfiigbar. So kann man keinen
gegnerischen Hofling umbringen, ehe man nicht einen Meuchelmorder gedingt hat. Wenn
eine Option nicht wahibar ist, hat der Feuerknopf auch bei aufgeschlagener Seite keine
wirkung,



Besetzung der Platze am Hofe
Dem Kénig und dem Bischof Steuerzahlungen présentieren

Die einzige Moglichkeit, um noch nicht besetzie Stellen im Hof mit Ihren eigenen
Hoflingen zu besetzen besteht darin, dem Konig und dem Bischof Steuem zu entrichien
Dies ist auch die einzige Methode, um sicherzustellen, daB die bereits dort installierten
Hoflinge auch weiterhin ihre Sitze behalten. Die Steuem werden zur Zeit der Emte aus den
Stidien geholt. Zu diesem Zeitpunkt werden die Gelder for die Sieuem beiseite gelegt und
fr den Konig oder den Bischof r‘eservlen. Uber Steuern, die fiir einen dieser beiden
Machthaber zugewiesen wurden, kann nicht mehr anderweitig verfiigt werden. Die
Methoden und Takiiken fiir die Zahlung sind fiir beide Hofe gleich. Zur llustration wird im
folgenden die Situation am Konigshof beschrieben. Doch, wie gesagt, am bischoflichen
Hof geht es identisch zu, nur daf} dort die Bezeichnung *Konig” durch *Bischof” zu ersetzen
ist.

Die Steuereinheiten, die eingetrieben worden sind, werden am unteren Rand der
personlichen Rolle angezeigt. Sie befinden sich unter dem Zwang, eine Steuereinhelt fiir
jeden Hofling einzutreiben, der sich in Ihrem Namen am Hof aufhall. Wenn Sie weniger
Steuereinheiten haben als Hoflinge, wird der Konig anlaBlich thres Besuches die
enisprechende Anzahl Hoflinge Oder einfacher fiir jede

abgelieferte Steuereinheit kann einer Ihrer Hoflinge seinen Sitz am Hof behalien.
Der

inzugewinn weiterer Hoflinge ist nicht so einfach. Fir jede zusatzliche
Steuereinheit kann der Konig nach seinem Ermessen entscheiden, ob er lhnen einen
weiteren Platz einrdumen will (falls noch welche frei sind). Angenommen, Sie hatten 4.
Hoflinge am Konigshof, bevor Sie 10 Steuereinheiten in die kénigliche Kasse abgeliefert
haben, dann kann der Kénig entscheiden, wieviele zusatzliche Hoflinge (zwischen 1 und 6)
er Ihnen zugestehen will. Je mehr Hoflinge Sie bereits haben, desto weniger gnadig ist der




Kénig durch zusétzliche Steuerzahlungen zu stimmen. Er nimmt sich dann so vicle

wie er Ihnen Plaize am Hof hat. Noch

Steuem bleiben einfach in Ihrer fiir Konigliche Steuem reservierten Kasse und kinnen von
dort spater fiir diesen Zweck verwendet werden. Allerdings gehen diese Gelder am
Jahresende automatisch in die Kasse des Konigs tiber. Wenn Sie wahrend eines Jahres
berhaupt keine Steuer zahlen, werden alle Ihre Hoflinge am Ende des Jahres entlassen.

Fiir cine tatséchliche Zahlung betreten Sie den entsprechenden Hof, wahlen die
Seite “Pay Taxes" im Book of Betrayal und driicken die Feuertaste. Dadurch wird das
Innere des Gerichishofes gezeigt, und es wird angezeigt, wieviele Hoflinge verbleiben
kénnen und wie viele neue zugelassen wurden.

Zeitliche Planung der Steuerzahlungen

Um den groimoglichen Vorteil aus Ihren Steuerzahlungen zu ziehen, ist die
zeitliche Planung sehr wichtig. Am Anfang des Spiels gibt es zahlreiche Platze am Hof, die
noch einer Besetzung harren. Der erste Spieler, der am Hof erscheint und seine Steuern
vorzeigt, hat damit einen betrachilichen Vorteil. Wenn der Hof sich zu fiillen beginnt, mus
man fiir jeden Hofling zunéichst einen Freiplatz schaffen. Und nichis ist frustricrender, als
wenn man glaubt, sich durch geschickies Mandvrieren einen Platz gesichert zu haben, nur
um beobachien zu miissen. wie ein anderer mit Stevergeldern ankommt und sich prompt
die Plaize schnappt. Wenn Sie also um Plitze kimpien, vergewissem Sie sich, daB Sie
auch die ndtigen Mittel haben, um sie sofort mit Ihren Leuten zu besetzen.

AuBierdem darf man nicht vergessen, daB man an beiden Hofen steuerpflichtig ist
und mindestens einmal im Jahr Zahlungen leisten muB, wenn man nicht die Entlassung

der eigenen Leute riskieren will

Das zahlen der Steuem ist ein Macht-Zug und beansprucht deshalb einen ganzen




Mond. Wenn die Steuern einmal gezahlt sind, ist der Zug zu Ende.

Freimachen von Platzen am Hof
Das “Freimachen von Pliizen am Hof" ist ein Euphemismus fiir die Beseitigung von

gegnerischen Hoflingen durch Akivitaten. Die Methoden kann

man prinzipiell in zwei Kategorien unterteilen: Man kann die Freveliat selbst organisieren,

oder man kann den Kénig oder den Bischof dazu tiberreden. Die einfachste, aber

geféhrlichste Methode zum Entfernen der gegnerischen Hoflinge besteht darin, eine

permanente Beseitigung sicherzustelien, das heiBt, Sie miissen die Gegner umbringen.

Wenn Sie es vorziehen, bei der Durchkreuzung der Pline ihrer Gegner etwas delikater

vorzugehen und auch die Machthaber nicht zu erziimen, dann kénnen Sie versuchen, den
Konig oder den Bischof davon zu tiberzeugen, daB die betreffenden Héflinge nicht mehr
geeignet sind, diese Stellen einzunchmen, z.B. wegen ihrer Beteiligung an den Freveltaten

ihres Ritters. Um den Kénig von der i 2u

tiberzeugen, brauchen Sie Beweise fiir die Taten Ihrer Gegner, damit diese vor Gericht
geladen werden konnen. AnlaBlich der Gerichtsverhandlung wird dann der Konig oder der
Bischof urteilen, ob die Hoflinge des betreffenden Ritters zur Strafe entlassen werden
sollen.

Beweise

Wwenn immer Sie oder Ihre Gegner eine Schandtat begehen, etwa einen
Meuchelmord an einem Hfling, eine “Verhéingung der Tyranner” tiber eine Stadt, einen
Uberfall oder eine Spionage-Aktion, wird ein “Indiz" oder “Beweisstiick” erzeugl. wWenn ein
solches Beweisstiick in Ihre Hande falli, kann es dem Konig oder dem Bischof vorgelegt
werden, der es bei der Gerichtsverhandiung untersucht. Falls der Angeklagte des ihm




vorgeworfenen Vergehens iberfthrt wird, konnen seine Hoflinge vom Hof vertricben
werden. Geben Sie sich jedoch nicht der lllusion hin, dal Konig oder Bischof Hoflinge aus
Griinden der Gerechtigkeit vom Hof entlassen. Keineswegs. Sie brauchen lediglich eine

Ausrede, um ihre eigene Macht zu schiitzen, und diese Gerichtsurieile helfen ihnen, da
die Hoflinge sie farchten

Beweismittel sammeln

Kkonnen auf iedliche Weise werden. In

der korrupten, verlogenen Welt der Gerichtshofe treiben sich zahlreiche Charakiere mit
fragwiirdiger Moral herum, die nur zu gem bereit sind, gegen entsprechendes Enigelt
Beweise oder Informationen ans Tageslicht zu férdern. Falls ihnen Beweise von
schiimmen Taten vorliegen, sind sie immer bereit, die Ritter wissen zu lassen, da sie die
Beweise in Handen halten. Solche in “Umlauf” befindlichen Beweise kdnnen sich die Ritter
dann kauflich erwerben.

Die Ritter konnen jedoch auch ihre Hoflinge dazu anhalien, am Hofe nach
derartigen Informationen Ausschau zu halien. Spionage ist ein riskantes Gewerbe fiir einen
Hofling und Kann Sie, wenn er erwischt wird, ebenfalls mit hineinverwickein. Allerdings hat
diese Methode den Vorteil, daf sie nicht standig fir Beweise zahlen massen, die andere
fiir Sie entdecken.

Daneben gibt es noch eine dritte Methode, Beweise zu finden, und zwar unierwegs
auf Ihren Reisen durch die Marschlander. Genaueres hierzu finden Sie unter *Funde” auf S,
BIf.

Zum Erwerb von Beweisstiicken durch Kauf oder durch Spionage miissen Sie sich
an einem der Hofe aufhalten. Die Hofe des Konigs und des Bischofs fiihren ihre
Verhandlungen getrennt voneinander, doch die Beweise, die an einem Gericht vorgelegt



werden, sind auch am anderen zulassig. Das Verfahren zum Erwerb von Beweisen ist in
beiden Hofen identisch.

Kauf von Beweisstticken

Betreten Sie einen der Hofe (mit F5 oder F6), um sich das Kings oder das Bishops

Chapter im Book of Betrayal anzuschauen. Zum Kauf von Beweisen wéhlen Sie die Seite

“Acquiring Evidence in Circulation” (Feuer driicken, wenn die Seite aufgeschiagen isy).

Darauf erscheint eine D: des mit einer Meldung.

Beweise werden oft “en gros” angeboten, wenn ein Individuum mehrere Indizien aufs Mal

an den Mann bringen will. Hier ein Beispiel einer solchen Mitteilung:

Die Farbe der Rollen zeigt an,

welcher Spieler durch die Beweissticken

belastet wird. Jedes Stiick kostet finf g g ﬂ B
Minzen, die Sie aus Ihrem personlichen

Vermdgen berappen missen. Wenn Sie

e Furchase?
das erste Bindel der Beweise kaufen
wollen, das feilgehalien wird, driicken Sie a aﬂea or ﬁ o

“YES', indem Sie *Y" markieren und Feuer

driicken. Falls Sie das Paket nicht kaufen wollen, wahlen Sie stattdessen “NO”.

Wenn Sie ein erstes i . erhalien Sie inlich ein

weiteres Verkaufsangebot von einem anderen Intriganten; der erste wird sich jedoch im
gleichen Spielzug nicht mehr blicken lassen, weil er Angst hat, bei seinen dunklen
Geschaiften erwischt zu werden.,

In einem einzigen Spiclzug kdnnen jedoch mehrere Pakete von mehreren

Geschafsleuten angeboten werden. In den meisten Fallen werden Sie nach Beweismitieln



gegen einen ganz bestimmien Rivalen Ausschau halien und Beweise, die sich gegen
andere richten, als nicht relevant ablehnen, immer in der Hoffnung, daB man thnen schon
noch das Gesuchte anbieten wird. Sie kdnnen bis zu acht Beweismittel Kaufen,
vorausgesetzt, Sie haben das notige Kleingeld. Kein Spieler kann mehr als acht Beweise
gleichzeitig in den Héinden haben. .

‘wenn man Ihnen schlieflich Beweise anbietet, auf die Sie scharf sind, wahlen Sie
“ves", worauf der entsprechende Betrag von lhrer personlichen Rolle abgezogen wird.
Irgendwann werden die Quellen erschépft sein, das heit, es sind keine weiteren Beweise
mehr im Umlauf’. Damit geht Ihr Spielzug zu Ende. Auf Wunsch kénnen Sie ihn jedoch
auch friher beenden, indem Sie den Joystick/Cursor nach unten fahren.

N.B. Wenn Sie bereits Leute gedingt haben, um nach Beweisen zu spionieren (mit
der Seite *Acquire Evidence in Circulation® aus dem Book of Betrayal), erscheint diese

Anfrage:

Markieren Sie “Pay” und driicken
sie Feuer, um die Gelegenheit zu
erhalten, das erste Biindel von Beweisen
zu kaufen, das verfagbar ist. Fir
Informationen zur Spionage lesen Sie

bitte den folgenden Abschnitt tber ﬁm or ﬁpg

“Anheuern von Spionen und Spionieren

nach Beweisen'.

Anheuern von Spionen und Spionieren nach Beweisen
Damit Sie sich Beweise beschaffen kdnnen, miissen Sie zuerst Spione anheuem.
Geeignete Leute finden Sie unter lhren eigenen Hoflingen, weshalb die Anzahl der Spione




nicht hoher sein kann als die Ihrer Hoflinge.

Um einen von ihnen zum Spion zu machen,

treten Sie in einen der beiden Hofe ein und

Spy or Assassin?

worauf Sie den Gerichtssaal erblicken, i hi

wahlen die Seite “Recruit Spy or Assassin’,

zusammen mit dieser Frage:

Markieren Sie “Spy”. Driicken von

Feuer erhoht die Anzahl der Spione von 0

auf 1. Jeder weitere Druck erhoht die Zahl jeweils um eins, bis alle Hflinge zu Spionen

gemacht sind. Das Anheuem von Spionen kostet Geld, weil die Hoflinge, die sich als

Spione betéitigen, ein erhebliches Risiko eingehen, fiir das sie entschéidigt werden wollen.
Jeder angeheuerte Spion kostet fiinf Minzen, wobel das Geld aus threm personlichen
Vermégen entnommen wird.

Das Heuemn mehrerer Spione hat den Vorteil, daB die Spione im Team arbeiten
konnen, so dafs Ihren Untermehmungen mehr Aussicht auf Erfolg beschieden ist, je mehr
Spione f

tatig sind. Wenn Sie die notwendige Anzahl beisammen haben, bewegen
Sie sich mit dem Joystickiden Cursortasten nach unten. Damit geht Ihr Spielzug zu Ende.

Zum Einsatz lhrer Spione in einem
Versuch, in einem spéteren Spielzug
Beweise zu erbringen, wahlen Sie “Acquire
Evidence in Circulation” aus den Kings oder E
den Bishops Kapiteln im Book of Betrayal.

Dabei sehen Sie den Gerichtssaal vor sich ’igag or 57’?

und eine Mitteilung. Ihre Spione kénnen

immer ganze Biindel von Indizien sammeln,




da jeder einzelne mehr als nur einen Beweis halten kann. Ein Beispiel der Art Meldung, die
cingeblendet wird, ist:

Dabei ist an der Farbe der Rollen zu
erkennen, welcher Spieler durch die i] @ @
Beweise belastet wird. Wéhlen Sie “Spy”
durch Markieren und Dricken von Feuer,
. po?
‘worauf eine weitere Anfrage erscheint: *

wenn Sie Ihr Spionageteam EEE or ;Nu

veranlassen wollen, das erste

Beweise *in Umlauf” zu finden, wéhlen Sie “Yes', indem Sie “Y” markieren und Feuer

driicken. Wenn Sie andere Plane haben, wahlen Sie “Nein'™.

wenn Sie die zum des ersten
ausschlagen, werden Sie vermutlich einem anderen nachjagen, das in Besitz einer
anderen Person ist. Im gleichen Spielzug kénnen Sie jedoch Ihre Meinung nicht andemn
und wieder dem ersten nachjagen.

In den meisten Féllen werden Sie anach Beweismitieln Ausschau halten, die eine
ganz bestimmie Person belasten, so dal Sie Beweise, die sich gegen andere richten, als.
nicht relevant ablehnen, immer in der Hoffnung, da man hnen schon noch das Gesuchte
anbieten wird.

Wenn man Ihnen schlieBlich Beweise vorlegt, die lhren Pléanen entsprechen,
wahlen Sie “Yes", worau Ihre Spione diese Beweise in ihren Besitz zu bringen versuchen,
Nicht jeder Spionageversuch ist erfolgreich; es kann durchaus vorkommen, daB eine
Mitieilung erscheint, daf diese Sache schiefgelaufen sei. Im andem Fall erhalten Sie die
Boischaft, daB die Mission erfolgreich abgeschlossen wurde, womit die Beweisstiicke in
Ihrer Hand sind.



Mit der Zeit gehen die Beweisstiicke zur Neige, und es erscheint die Mitieilung, daf}

keine mehr “im Umlauf” sind. Ihr Spielzug ist dann zu Endle. Auf Wunsch kénnen sie Ihren Zug

auch friihzeitig abbrechen, indem Sie mit dem Joystickiden Cursortasien nach unten fahren.
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Buy or Spy? (Raufen oder Spionieren)

Bie Entscheidung, ob man sich Befueise durch Kauf oder Spionage erfuirht,

ist schfuierig. Beide kosten Geld, aber wenn Sie dorhaber, Jhren Rivalen iiber

cine lingere Zeit it belastenden Befocisen dus Genick zu brechen, kann das

NS
i ik

Aufpenern o Spionen giinstiger sein. Wemn Sie jedoch miglichst schuell sine

grofie Menge bon Befoeisen sammelit foollen, ist es bequemer, Sie entschlicen

sich zum Bt
Fedes Betorisstiick kostet fiinf Minzen. Sie kinnen sobiel kaufen, foie Sie

sicl in einem Mond [risten kiinmen, bis zu einem Haxinum son acht.
Miihrend Sie jeder Spion in Whrem Dienst chenfalls finf Mimzen kostet,
hiinnen Sie die Spione immer und fmmer fuieder cinsetzen, solange sic ihren

Flatz am Hof belalten.

NN NN N

Beweise in den Handen halten

Die Beweise. die Sie in lhren Hénden halten, konnen jederzeit eingesehen werden,
indem Sie sich ihre personliche Rolle anzeigen lassen (mit Funktionstaste F3). Gleichzeitig
konnen Sie immer nur acht Beweissiticke haben. Es kann auch vorkommen, da@ man

Ihnen Beweise vorlegt, die Sie selbst belasten, wenn Sie in irgendwelche unrechimégigen



Dinge verwickelt waren. Die Beschaffung von Beweismitteln (entweder durch Kauf oder
Spionage), die Sie selbst belasten, kann oft lohnend sein, weil sie auf diese Weise nicht in

die Hande der Rivalen fallen konnen. Allerdings wird sich Ihre personliche Rolle sehr

schnell mit Beweisen fir Ihre eigenen Freveltaten fiillen, wenn Sie so bose sind, wie es

erforderlich ist, um Betrayal zu gewinnen.

Vemichten von Beweismitteln

Zum Vemichten eines in Ihrem Besiiz befindlichen Beweises wahlen Sie ganz

cinfach die entsprechende Scite (Destroy Evidence?) aus dem Kings oder Bishopss Kapitel
des Book of Betrayal, woraut diese Frage eingeblendet wird:

Sie haben die Moglichkeit, das erste Paket von Beweisen zu vemichten, das Sie in
den Handen halten. Wenn dies nicht lhre

Absicht ist, wéhlen Sie “No*, worauf das
ﬁ 3?3 B E zweite Paket angezeigt wird. Wahlen Sie
o

lerholt *No", bis die Beweise, die Sie

2325 trn‘g ? vernichten wolleﬂ,-angezeigv werden. Dann
markieren Sie “Yes”. ,

"‘Eeﬂ or 'ﬁn Die Vemichtung eines Beweissiiickes
Kostet je eine Miinze. Wenn Sie die Beweise
zerstort haben, die Sie nicht mehr bendtigen, geht Inr Spielzug zu Ende. Auf Wunsch kénnen
Sie ihn auch vorzeitig abbrechen, indem Sie den Joystick/Cursor nach unten bewegen.

Verwendung der Beweise — die Gerichtsverhandlungen
Die Bewelse werden anlilich der Gerichisverhandiungen in den Hofen des Konigs
oder des Bischofs vorgelegt. Obwohl diese beiden Hofe getrennte Verhandlungen fiihren,



konnen gesammelie Beweise an beiden Hofen vorgelegt werden. Beweise, die einmal
benutzt wurden, sind "erschdpit” und knnen nicht ein zweites Mal zur Belastung des
Angeklagten eingeseizt werden.

Es gibt zwei Formen von Gerichtsverfahren. Die eine ist eine “private” Anklage, die
ein Spieler gegen einen Rivalen fuhrt. Bei der anderen) ersucht ein Spieler den Konig oder
den Bischof, den anderen zu “denunzieren, wobei der Konig oder Bischof als Klager
fungieren. In beiden Formen haben alle vier Spicler die Moglichkell, Beweise gegen den
Angeklagten vorzubringen. In (‘!Dn “privaten” Anklageverfahren kénnen Gegenbeweise
prasentiert werden. D sind an beiden identisch

Das Ziel beider Gerichtsverfahren ist es, den Konig oder Bischof davon zu

dat der aufgrund seiner Fi eine Gefahr fir Staat oder
Kirche darstellt und daher des Hochverrats (am Koniglichen Hof) oder der Ketzerei (am
Bischéflichen Hof) schuldig ist. Wenn der AngeKlagte schuldig gesprochen wird, fiihrt dies
zu Entlassungen der Hoflinge.

Einen anderen Spieler des Hochverrats/der Ketzerei beschuldigen
Um eine “private” Anklage zu machen, mit der Sie einen Rivalen des Hochverrats
oder der Ketzerel igen wollen, betreten

sie den Hof, an dem die Verhandlung
stattfinden soll, und wahlen die Seite “Accuse
another player of Treason/Heresy" aus dem
Book of Betrayal. E

Dies blendet den Gerichtssaal ein und

fahrt zur Anzeige dieser Frage:

Die Farbe des Zaumzeugs zeigt, welcher




Spieler als erster in den Zeugenstand gerufen werden kann. Wenn dies nicht derjenige ist,
den Sie anklagen wollen, wéihlen Sie o', um die Farbe des néichsten anzuzeigen. Wahlen
Sie so lange "No", bis die Farbe des gewtinschien Rivalen angezeigt wird. Dann wéhlen
Sie Yes™.

Nun erscheint ein Bildschirm, der alle vier Spieler informiert, daf die Verhandiung
am Gerichtsthof néchstens erffnet wird. Diese Mitieilung Kann Sie auch irgendwo
unterwegs erreichen, wenn z.B. ein computergesteuerter Gegner einen Rivalen des
Hochverrais oder der Ketzerei bezichtigt. Ritter miissen nicht in eigener Person am Hof
erscheinen, aber sie miissen Anweisungen dariiber geben, was fir Beweise sic
vorzulegen gédenken (wenn Giberhaupt).

wenn die Verhandlung einmal in Gang gekommen ist, erscheint eine

dieser Art:

Die Farbe des
Zaumzeugs 1aBt erkennen,
welcher  Spieler  der
Staatsanwalt ist und welcher

der Angeklagte. Die Farbe des

Zeugen zeigt an, welcher

Prosecutor  Witness  Accused

Spieler als erster eine Aussage

macht. Der Zeuge hat damit
PR

Kurzfristig die Kontrolle aber
das Spiel, obwohl dies eigentlich der Spielzug des Klagers ist.

Es ist wichtig, daB jeder Spicler weiB, wieviele Beweise er gegen jeden der
Angeklagten vorbringen kann. Bewegen Sie den Joystick/Cursor nach links oder nach
rechis, um die Person zu wahlen (d.h. den AngeKlagten oder den Klager), gegen die Sie



etwas vorlegen wollen. Eine Bewegung nach links wahlt den Klager, eine Bewegung nach
rechts den Angeklagten. Zum Vorlegen von Beweisen driicken Sie den Feuerknopf. Sie
kénnen so viele Beweisstiicke gegen einen Spieler vorlegen, wie Sie besitzen, aber Sic
mssen nicht. Wenn der Zeuge alle Beweise vorgelegt hat, die er vorzulegen gedenkt,
bewegt er den Joystick/Cursor nach unten. i

Dabei andert sich die Farbe des Zeugen, so daB der néchste Spicler an der Reihe
ist, scine Beweise in der gleichen Manier vorzulegen. Sowohl der Kldger als auch der
Angeklagte konnen als zeugén auftreten, und wenn alle vier Spieler ihre Aussagen
gemachi haben, féllt der Konig oder der Bischof ein Urteil.

*Private” Anklagen konnen auf drei verschiedene Arien ausgehen. Der Angeklagte
wird schuldig gesprochen, der Klager wird schuldig gesprochen oder der Konig/Bischof
kann kein Urteil fallen.

Beim Abwagen der Aussagen und Beweise berticksichtigen Kénig und Bischof
alles, was gegen den Klager und den Angeklagten vorgebracht wird. Der Spieler, der am
schwersten belastet wird, wird schuldig gesprochen. Wenn gegen beide die gleiche
Menge von Beweismaterial vorliegt, ist kein Urteil miglich.

Die verhangte Strafe ist die Hinrichiung der Hoflinge, die der schuldigen Pariel
angehoren. Wieviele davon betroffen sind, hangt davon ab, wie schwerwiegend die
Beweise waren.

Die Gt geht mit dem und der der
Hoflinge zu Ende.

Ersuchen des Konigs/Bischofs zur Denunzierung eines Rivalen
Bei der zweiten Form des Gerichisverfahrens fiihrt ein “Staats™ oder *Kirchen'
Anwalt die Klage gegen einen Beschuldigien. Um fir ein solches Verfahren anzusuchen,




sollte der Spicler den Konigs- oder Bischofshof betreten und die Seite "Request the
King/Bishop to denounce another player” wahlen.
Wie tiberall, wo ein Land von zwei Korrupten Oberhauptern gefdhrt wird, ist es auch

hier mit Recht und Ordnung nicht weit her. Ein Ansuchen um Unterstiitzung durch einen

der beiden Méchiigen findet viel eher Gehor, wenn man mit klingender Mtinze ankommt.

Wenn das Ansuchen gestellt wurde, erscheint diese Frage:

Bribery or Honesty? (Bestechung oder Ehrlichkei)
Sie haben die Gelegenheit, den Konig

oder Bischof zu bestechen, was Ihre

Aussichten auf Gewahrung der Bitie erhoht,

Bribery or lﬁﬂnnestg
Pes or No

oder aber eine ehrliche Bitte um einen
GerichtsprozeB vorzubringen, die jedoch

hochstens dann gewahrt . wenn sie im

Interesse der ist. Wenn Sie sich

lieber auf Bestechung einlassen wollen, wahlen Sie "Bribery”, Der Konig oder Bischof trifft
dann eine Entscheidung, ob er auf die Bestechung eingeht oder sie ablehnt
Bestechungen kosten finf Miinzen, die von Ihrem personlichen Besitz abgezogen werden,
ganz gleich, ob die Bestechung angenommen wird oder nicht. Ehrlichkeit wird in der Regel
nicht belohnt, denn Kénig und Bischof erwarten fiir Ihre Gunstbezeugungen eine

Belohnung. %
wenn die Hohe des Bestechungsgeldes festgesetzt ist bzw. wenn Sie sich doch
entscheiden, daB “Ehrlichkeit” am ldngsten wahrt, verkiindet der Konig/Bischof seine
ob dem Gesuch ‘wird oder nicht. Wenn ja, erscheint dieses
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Verwenden Sie diese Bildschirmseite
2ur Auswahl des Spielers, der in der im vorigen
Abschnitt beschriebenen Art beschuldigt
werden soll. Wenn der Betreffende gewahlt ist,

fahren Sie den Joystick/Cursor nach unten.

Es ergeht eine Mitteilung an alle Spieler,

daB die G angesetzt ist,

gefolgt von dieser Anzeige: Present Evidence?

Die Krone oder der Bischofsstab unter

dem “Klager" zeigen, wer die Anklage fihrt. Der
YProseoutor Angeklagie wird gezeigt, zusammen mit dem
B, S ersten Zeugen, der aufgerufen wird, seine

e

ge zu machen. In *staatlichen” oder

P A e “Kirchlichen” Prozessen kann nur der Angeklagte
Witness  Accused e

Fallen jenseits von Gut und Bose sind! Ansonsten wird gleich verfahren wi

werden, da die Klager in diesen

“privater
Prozessen
Wenn alle vier Spicler ihre Aussagen gemacht haben (obwohl der Angeklagte wohl

kaum gegen sich selbst aussagen wird), fallt der Konig oder der Bischof das Uriell,
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“Pribate” or “State”?
foelche Art fon




schfoierig. Am e durch sinen

erlangen, den ehelichen Meg einzuscllagen wnd die gegnerischen Hiflinge mit (B
Y
%

st es, eine T

geringstmiglichem Auffoand fite sich selbst beiseitezuschaffen. Biese Route ist
jedach aucl die am @enigsten erfolgbersprechende. Finig oder Bischof zu sinem S
Gerichtsperfahren s feranlassen, ist leichter, @enn man mit Bestechung

nachhilft. Bies erzeugt jedoch Beteismaterial gegen Sie selbst und garantiert

noch keinestuegs cine zustimmende Antfort oon Seiten des Machthabers.

%
Fnumerhin haben Sie hier noch den susiitslichen Borteil, dufy der Angehlagte in HA
der @erichtsberhandlung nicht plitzlich in den Zengenstand tritt und Sie xum S

X Angehlagten mucht.
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Morde

Die schnellste und todsichere Methode, die Anzahl der Hoflinge der anderen

Pparteien zu verringern, ist Mord, sind jedoch mit nicht

Risiken da sie auch gegen Sie
liefern. Um einen gegnerischen Hofling

ermorden zu konnen, miissen Sie erst einen

ihrer eigenen Hoflinge zu der verruchten Tat

Spy or Assassin?

o o

anstiften.

Zum Anheuern eines Morders wahlen

sie " aus dem

ite "Recruit Spy or Assa

Kings oder dem Bishop's Kapitel des Book of



Betrayal. Dies blendet die folgende Frage ein:
Markieren Sie *Assassin". Driicken von Feuer erhoht die Anzahl der Angeheuerten
von 0 auf 1. Léngeres Festhalten der Feuertaste erhdhi die Zahl weiter - doch hochstens
bis zur Zahl der am Hof installierten Hoflinge. Die Dienste von Mordemn kosten Geld, denn
die Hoflinge gehen ein ziemliches Risiko ein, d?s Sie sich bezahlen lassen. Jeder
angeheuerte Morder kostet fiinf Minzen, und dieses Geld wird aus Ihrem personlichen
Vermégen entnommen.

Jeder geheuerte Morder kann einen gegnerischen Hofling umbringen, und pro Mond
Kann jeweils ein Mord veriibt werden. Wenn Sie die Anzahl der Mérder beisammen haben,
die Sie brauchen, bewegen Sie den Joystick/Cursor nach unten und beenden damit lhren
Spielzug. Auf wunsch kdnnen Sie ihn auch schon friher beenden.

Ermordung der Gegner

Wenn Sie einen Morder gedingt haben, knnen Sie ihn ausschicken, um einen
beliebigen gegnerischen Hofling umzubringen. Betreten Sie zunéichst den Hof des Konigs
oder des Bischofs (mit der Taste F5 oder F6)"

und schlagen Sie die Seite "Assassinate

Opposition Courtier' aus dem Book of Betrayal  {
aut.

Sié sehen den Hof vor sich, zusammen K Assasinate
mit der folgenden Frage: ;
Die Farbe des Pferdezaums zeigt den aﬂeﬁ g - }}'u

ersten Rivalen, dessen Hofling ermordert

werden kann. wenn Sie dies tun wollen, wahlen Sie “Yes®, ansonsten “No", um sich den
nachsten anzeigen zu lassen. Wahlen Sie so lange "No", bis die Farbe des Spielers, dessen




Hofling Sie ermorden wollen, gezeigt wird. Dann wéhlen Sie “Yes'.

Sie werden beobachten kénnen, wie Ihr Morder den Gerichtssaal betritt und seine

tible Tat verrichtet. Mit dem Mord des Hoflings geht auch Ihr Spielzug zu Ende. Auf Wunsch

kann der Spielzug schon friher beendet werden, indem man den Joystick/Cursor nach

unien bewegt
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Spuren ferfuischen
Fedesmal, foerm Ste sich am Hof in Intrigen derfuickeln lassen, fird ein
Q) Botweisstiich erzeugt, dus Sie belastet. Wern Sie Zeit damit perbracht haber,
Fhre Gegner “new 2w orduen”, setzen Sie sich der Verfolgung dureh alle amderen L(>j
Spicler aus, die dieser Beforise hablaft foerden. Aus diesem Grind kann es P53
ratsam sein, bor Verlassen des Hofes die erviterischen Spuren 2 bertvischen
2K oder s fersuchen, die belasterden Beforise selbst aufzukaufer, um sie spiiter 2
S eeicten. Wern Sie diese Movsitsmatane mict reffen, s fochomner,
durfy Sie bei der Riickbelye in den Hof 6iele Jheer Hiflinge nicht mehr forfinden?
%
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Absetzung des Konigs oder des Bischofs
wenn Sie an einem der beiden Hofe eine Mehrheit auf sich vereinigen, die sechs
abersteigt, sind Sie imstande, die Autoritét des betreffenden Oberhaupts in Frage zu

stellen. Eine Mehrheit heifit, daB Sie die Hallte der anwesenden Hoflinge plus eins

kontrollieren (méglicherweise eine Kleinere Zahl als 24). Bei 24 Hoflingen brauchen S

also 13, bei 15 Anwesenden 8.



Sie miissen den Konig oder den Bischof nicht unbedingt sofort enimachien, sobald
Sie die Mehrheit am Hof haben. Moglicherweise ist es in hrem Interesse, mehr als nur eine:
knappe Mehrheit zu erringen, denn Sie missen darauf gefaBt sein, daB die tbrigen Spieler
auf Ihr Blut aus sein werden, wenn Sie lhren Marionetienkénig einsetzen. Denken Sie daran,
daB auch Ihre Marionette wieder durch jemand anderen erseizt werden kann, wenn ein
Rivale die Oberhand gewinnt. Glauben Sie also nicht, Sie seien gegen alles gefeit, wenn Sie
Ihren Mann auf dem Thron haben. Im Gegenteil; der Kampf wird nur hérier werden!

Wenn Sie eine Mehrheit haben und der Meinung sind, daf die Zeit gekommen sei,
einen Marionettenkonig oder -bischof zu installieren, gehen Sie an den Hof und wihlen Sie
die Seite “Depose King/Bishop” aus dem Book of Betrayal, indem Sie Feuer driicken, wenn
diese Seite aufgeschlagen ist.

Solange Sie keine Menrheit am Hof besitzen, hat das Aufschlagen dieser Seite keine
‘Wirkung.

Wwenn Sie eine Mehrheit haben und versuchen, den Kénig oder Bischof zu
entmachten, findet ein GerichtsprozeB statt. Dadurch erhalten alle Spieler die Gelegenheit,
sich lhrem Versuch der ZU Wi Die’ verlauft

nach den iften, die eine D ion oder einen definieren (d.h. der
Konig/Bischof tibernimmt die Rolle der Anklage).

Wenn Sie am SchiuB der Verhandiung nach wie vor eine Mehrheit am Hof haben,
die sechs tbersteigt, konnen Sie Ihren Marionetten-Regenten einsetzen. Der Thron gehort
dann Ihnen, und ein Banner mit Ihrer Farbe wird auf dem Hofgebaude errichtet, zum
Zeichen der Machtiibemnahme.

Marionetten-Potentaten
Die Marionetien-Potentaten werden dem Ritier den Vorzug geben, der sie auf den Thron




gesetzt hat und werden alles daran setzen, daB seine Partei die Mehtheit am Hof beibehalt.

Bei den Gerichtsverhandiungen neigen sie dazu, Entscheidungen zugunsten “ihres™

Ritters zu fallen, selbst wenn er

\t ausreichend belastende Beweise vorlegen kann.

Wenn er seine Steuem entrichtet, wird er eher eine Chance haben, die freien Platze am Hof

zu besetzen als seine Rivalen. Und wenn der Ritier seinen Potentaien um Denunzierung

eines Gegners ersucht, wird ihm dieser Wunsch ohne weiteres erfili.
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Bie Rialen des Ritters, der einen Potentuten cingesetst hat, miissen ihee B 771
Taktiken der newen Situation anpassen. Ber Marionetton- Machthaber wird ‘/ /
ke Hlrteile fillen, die sich gegen “seinen” Ritter richten. Aus diesem Grimd S5L jy/”l
ist Mord oft die cinzige Aethode, die Anzall der gegnerischen Hiflinge xu /)
Deximieren. Selbst foern die Mehrheit des Ritters sich redusiert, mufy erst ein 07

S Ribale die absolute Melycheit gotoinnen, besior die Marionette entthront ferden X4
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Absetzung beider Machthaber

Zu irgendeinem Zeitpunkt wird sich einer der Spieler in einer Position befinden. von

der aus er das Spiel gewinnen kann. Wenn er einen Marionetien-Potentaten besitzt und
dann auch die Mehrheit des anderen Hofes erringt, um das dortige Oberhaupt entmachten
zu kénnen, dann vereinigt er alle Macht der Westlichen Marschiinder auf sich und Kann
sich zum Lord High Protector emennen.

Der Sieger wird gekiont. Er hat in Betrayal triumphiert.
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