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Avertissement pour la santé

Gertaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ala
vue d'enseignes ou de lumieres qui clignotent. Ges personnes s'exposent a
des crises en regardant la télé ou en jouant aux jeux vidéos alors méme
qu'elles n'ont jamais fait de crise. Si vous ou un memhre de votre famille
avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie, consultez votre
médecin avant toute utilisation de ce jeu. Si vous présentez 'un des
symptémes suivants pendant le jeu : vertiges, troubles de la vue,
contraction d'un muscle notamment au niveau des Yeux, confusion, perte
de conscience, mouvements involontaires et/ou convulsions, cessez
immédiatement de jouer.

Suppart technique

Vous avez des difficultés a installer le

logiciel ou vous étes hloqué dans le jeu et

vous ne savez pas comment continuer ?

L'équipe de la Hotline est toujours préte a
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1. Menu principal : fonctions disponibles

Bienvenu a toi, étrander

Campagne
Alors comme ga, tu as décidé de devenir I'éleveur le plus
riche du Far West ? €h hien, on peut dire que tu n'as pas
chaoisi la facilité. Tu as au moins su chaisir le hon manuel Cette option vous fait passer
paur te préparer au monde impitoyahle de I'élevage. directement en mode

campagne.
Dans cette conf' iguration,
vous avez des missions a
remplir au sein d'un plan
glohal.

Dans ces pades, tu trouveras I'explication de toutes les
fonctions et caractéristiques du ieu, Tu auras ainsi les
informations indispensables a 1'élevade de hétail. Mais on ne
te dit pas taut car l'intérét, c'est de découvrir les choses par
soi-méme, pas vrai ?

Allez, assez parlé pour l'instant. Un éleveur doit apprendre
par la pratique alors direction la prairie, ton ranch t'attend.

Profite bien de cette aventure !
Jaueur seul

Dans cette conf iguration, chaque mission est indépendante.
Vous aurez des ohjectifs différents pour chacune d'elles.
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Plusieurs ioueurs

Gette configuration vous
permet de mesurer vos
compétences a celles d'autres
Jjoueurs et de concourir pour
le titre de "Seigneur des

et longues cornes ". Vous pouvez
1 créer votre propre partie ou

- vous joindre @ une partie en
M cours. Vous avez le choix
entre 5 cartes différentes. En
appuyant sur la touche Gtrl,
VOus avez acces a une hoite de dialogue qui vous permet de
communiquer par écrit avec les autres joueurs.

Si vous jouez en réseau local (LAN), toute partie ouverte est
automatiquement détectée. Vous pouvez aussi jouer par Internet.
Lorsqu'un joueur lance une partie, son adresse IP saffiche. Gette
adresse est une comhinaison de chiffres qui sert a identifier
lordinateur en ligne. Pour vous inviter a rentrer dans la partie, votre
adversaire doit vous communiquer cette adresse. Des que vous la
tapez dans la hoite de dialogue, les deux ordinateurs sont connectés et
préts au jeu.

ATTENTION /

Pour participer a un jeu en réseau en ligneg, il faut disposer dune
connexion internet haut déhit (ISDN minimum). De plus, vous ne pouvez
pas jouer si votre ordinateur est protéqgé par un pare-feu.
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Chardement d'une partie

-

Gette fonction permet de
charger et de continuer une
partie déja enregistrée.

Ce menu permet
de régler les
parameétres

Ed image et son

a1 ainsi que de
déterminer

J quels messages

(sivous en

voulez) vont

Quitter
permet de quitter le jeu.
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2. Commandes

"Far West" fonctionne essentiellement avec la souris. Pour vous
déplacer sur les cartes, appuyez et maintenez votre pression sur le
houton droit de la souris pour promener votre curseur sur I'écran.
Pour aller directement a un endroit précis (le ranch, la ville, un
pﬁturage, etc), cliquez sur la mini-carte en has a droite de I'écran ou
cliquez sur le houton correspondant dans la harre de menu au dessus
de la carte.

En appuyant sur un espace vide du paysage avec le houton gauche de
la souris, vous ouvrez un menu le long du has de I'écran. Vous accédez
ainsi a certaines options. Dans certains cas, par exemple "achat de
marchandises’, il vous faudra entrer un chiffre. Pour ce faire, cliquer
avec le houton gauche sur les fleches jusqu'a atteindre le chiffre
désireé.
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3.Le ieu

Les chapitres suivant contiennent des informations importantes quant
a plusieurs éléments du jeu.

3.1 Ce décor
3.11 Ce ranch

C'est votre quartier général. C'est 1a que vous
organisez et menez vos affaires, en vue
d'étendre vos pﬁturﬂges et de comhattre

VOS eNnnemis.
e

Ca maison (batiment principal)

C'est 1a que vous gardez vos livres de compte. Vous pouvez  tout
moment venir les consulter pour évaluer votre situation glohale, VoS
dépenses et vos ressources.

Quoiqu'il arrive, I'expansion de votre ranch est inévitable. Plus vous
aurez de hétes, plus vous aurez hesoin de cowhoys, de marchandises,
ete. Avant de construire un nouveau hatiment (un entrep()t par
exemple), vous devez agrandir le batiment principal. Au déhut du jeu,
ce hatiment sera en phase 1 symholisée par une étoile sur les quatre
possihles. Chaque phase vous permet d'ajouter une structure
supplémentﬂire. Une fois au niveau 4, vous pouvez avoir un maximum
de 6 bhatiments sur votre ranch.

La plupart du temps, c'est a vous de décider du type de hatiment que
vous voulez construire. Réfléchissez bien avant de vous décider.
Pléthore de hangars & chariot ne sert a rien si par ailleurs, vous ne
savez pas ou stocker les provisions de vos cowhoys. Dans certaines
missions, les ohjectifs imposeront la construction de certains
batiments.
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Handars a chariot

Ge sont des garages. Il existe 2 types de chariots : les cantines et les
fourgons. Les cantines permettent de transporter des marchandises
au sein des convois ou dans les paturages. Les fourgons servent au
transport du matériel de marquage des hétes. C'est un équipement
vital car on ne peut vendre que des bétes marquées.

Sélectionnez le type de chariot dans le sous-menu des hangars a
chariot ainsi, selon le hesoin, que le type et la quantité de
marchandises. Choisissez votre destination et validez en cliquant sur
"OK" pour le faire partir. Vous pouvez aussi envoyer vos chariots en
tournée. Ils feront automatiquement le tour de vos paturages.

Quartiers des cowhays

Ge hatiment abrite 5 lits. Si vous avez hesoin de main d'ceuvre
supplémentaire, vous devez construire un autre hatiment avant de
pouvoir emhaucher.

Depuis ces quartiers, vous gérez votre équipe, I'évolution de ses
compétences, sa répartition, son état général. Vous pouvez faire
passer des ordres comme se rendre & un paturage ou encore attaquer
un camp adverse.

Entrepat
Stockage des marchandises

Carral

C'est le centre névralgique du ranch. G'est de 1a que les convois partent
et que les bétes sont acheminées vers la ville apres avoir été
margquées.
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3.1.2 Ca ville

Gertains hatiments existent déja quand vous commencez le jeu et
d'autres doivent étre construits. Gertaines conditions doivent étre
remplies pour que vous puissiez gjouter des hatiments :

Petit hotel : la ville doit compter au moins 15 habitants.

Hatel mayen : 20 hahitants.

Grand hatel : 25 hahitants.

Banque : la ville doit compter au moins 35 hahitants.

Bureau du shérif : environ 15 hahitants, cela varie selon les
missions.

Edlise : le pasteur doit avoir recueilli 5 dons.

Jaurnal : nécessite un investissement de $1200 a la
hanque.

Relais de diligence : nécessite un investissement de $ 1500 a la
hanque.

Gare de chemin de fer: nécessite un investissement de $ 4 000 a la
hanque.

Clinique vétérinaire : pour la construire vous devez déja avoir un
certain nomhre de hétes. Ge nombre varie selon les missions.

Faites appel au vétérinaire des que vous détectez des bétes malades
dans votre troupeau.

Vendeur de hétail

C'est lui que vous allez voir pour vendre ou acheter des hétes ou
ENCore vous renseigner sur les marchés aux hestiaux des autres
villes.

Saloon

C'est au saloon que vous trouverez des cowhoys de
tous genres a embaucher. Les "vaquéros® sont les
plus chevronnés et vous cotteront évidemment plus
cher. Vous devez aussi étre str d'avoir la place de
loger tout votre monde.

LE FAN WESTCOMME SI VOUS YV ETIEZ Pagell




Banque

Largent est fondamental. Si vous étes en
difficulté financiére, vous pouvez prendre un
crédit a la hanque. Mais sachez que vous
naurez rempli votre mission qu'apres avoir
remboursé toutes vos dettes a la hanque.

Bureau du shérif
Un shérif impose la loi et l'ordre dans la ville.
Bien sar, cela veut dire que vous étes vous
aussi soumis a son autorité. Si vous attaquez un
adversaire, il est prohabhle que le shérif vous
inflige un emhargo de 7 jours. Durant cette
période, vous n'avez plus le droit demhaucher,
d'acheter ou de vendre quoique ce soit.

Cependant les shérifs étant généralement mal payés, ils refusent
rarement les "petites primes”. Si vous lui graissez la patte, il y a toutes
les chances pour qu'il ferme les yeux sur votre prochaine incartade.
C'est a vous de décider du montant du pot de vin sachant que plus il est
élevé, plus le shérif garde les yeux fermeés longtemps. Votre crédit
haisse de $ 10 par jour. La réaction du shérif ne dépend pas du montant
de votre "pot de vin'".

Au Far West, faire régner‘ la loi et I'ordre n'a rien de facile et si le shérif
niest pas a la hauteur, il faudra peut-étre que vous preniez les choses
en main. Vous pouvez par exemple augmenter les primes promises
pour la capture de certains bandits. Bien str, on n'est jamais si bien
servi que par soi-méme et vous avez toujours la possihilité de vous
charger de la capture et de toucher la prime.

Becuries

On y achete les chariots nécessaires au
fonctionnement du ranch.

Hatel

Une ville hien développée attire toujours plus
de monde. Acheter un hétel peut donc
représenter un investissement intéressant.

Epicerie

Vous y trouverez tout ce dont vous avez
hesoin depuis la nourriture pour vos
cowhoys, haricots, café, whisky jusqu'aux
munitions en cas de différend avec vos
voisins.

Edlise

Pour construire son église, le pasteur a hesoin de
dons. Votre générosité vous assurera sa
hénédiction ce qui maintiendra le moral de vos
troupes a100% pendant 28 jours. Toute
manifestation de votre générosité, autrement dit
tout don, apres la construction de I'église rehausse
le courage de vos cowhoys a 100%.




Relais de dilidence

Vous ne pouvez la construire que si vous

faites un gros investissement a la hanque.

Vous aidez ainsi au développement de la

ville qui attire de plus en plus de monde
pour le plus grand honheur des hoteliers.
C'est un coup de pouce a I'économie.

Gare de chemin de fer

Larrivée du chemin de fer dans votre ville
va vous permettre dacheminer et de
vendre votre bétail a travers tout le pays.
La construction du chemin de fer
nécessite un énorme investissement mais
il devrait vous rapporter suffisamment
d'argent pour en valoir la peine.

Jaurnal

Un journdl vous renseigne par exemple
sur les activités de vos rivaux ou sur les
paturages au dela de votre territoire. Une
fois de plus, prenez rendez-vous a la
hanque pour financer I'opération.

3.1.3 Marchés aux hestiaux

En plus du marché de votre ville, il existe pour chaque mission, un ou
plusieurs autres marchés en dehors des limites de votre carte. Votre
ville commerce avec les autres villes, vous pouvez donc vous faire
envoyer des marchandises. En se développﬂnt, votre ville peut attirer
des gens de ces autres villes.
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Moyennant finance, votre vendeur de hétail local vous renseignera
sur ces marchés. Les indicateurs de niveau sont aussi une source
d'informations. Ils vous aideront a choisir le marché avec lequel vous
souhaitez traiter.

314 Paturades

Pour que vos hétes se reproduisent, il faut d'ahord les nourrir. Gest le
travail de vos cowhoys de les guider depuis le corral jusqu’ﬂux
paturages, de les protéger et de les garder. Le troupeau doit pouvoir
paitre en paix et ne pas paniquer et senfuir. Les prés sont tres chers. A
vous de savoir lesquels sont dans vos moyens. Vous ne pouvez acheter
que les prés adjacents aux votres.

S'il y a trop de hétes sur un pré, I'eau et I'herbe finissent par manquer.
La santé de votre troupeau sen ressent et le nomhre des naissances
diminue. Répartissez vos hétes sur plusieurs prés et assurez-vous que
vous avez assez de personnel pour les garder.

Les prés a proximité des foréts sont des terrains de chasse privilégiés
des animaux sauvages. Mieux vaut louer les services d'un chasseur
chevronné pour assurer la sécurité de votre bétail.

Natalité

Elle concerne tous les animaux de votre troupeau. Cestla prohﬂhilité
par jour que vos animaux attendent des petits.

Une héte pleine met has au hout de 4 Jjours. Elle ne peut attendre un
nouveau petit gqu'apres 5 jours.

La natalité dépend de 3 facteurs:

A) Rendement du pré
Lorsqu'un pré est a 100%, le taux de natalité est de 80%. G'est la norme.
A 715%, 1e taux est de 60%.
A 50%, 1e taux est de 40%.
A 25%, 1e taux est de 20%.
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B) Compétence des cowbays.

Le parameétre "reproduction” des cowhoys correspond a leur savoir-
faire en la matiere. Leur niveau de compétence est indiqué par des
étoiles. Une étoile augmente de 3% le taux de natalité.

Exemple : un cowhoy qui a 6 étoiles dans ce paramétre peut faire
monter la natalité a 98%. On ohtient le méme résultat avec 2 cowhoys
ayant 3 étoiles chacun. Le taux de natalité ne peut évidemment pas
dépasser 100%.

C) Sart indien

Un shaman peut jeter un sort de fertilité au troupeau. Le taux de
natalité est alors de 100% pendant 28 jours. Durant cette période, une
héte par jour sera en gestation. Seules celles qui ont eu un petit moins
de 5 jours avant le sort n'en ressentiront pas les effets.

3.1.5 Ce fort

Le monde de I'élevage est rude et mieux vaut sassurer les honnes
graces de l'armée. Faites au commandant une honne proposition quant
a I'approvisionnement du fort en hétail. Vous ohtiendrez ainsi la
protection de ses troupes contre vos rivaux et contre les voleurs de
hétail. Le tarif est de une héte par jour de protection.

3.1.6 Ce camp indien

Pour étre en hons termes avec le shaman et profiter de ses sorts, il
faut fournir le village en marchandises. Votre donation doit en
contenir 50 unités. Le type de sort dépend de la quantité de café
incluse dans ces 50 unités.

- 0 (117 unités de café : taux de natalité a 100% pendant 28 jours

-18 a 34 unités de café : tous les animaux malades gquérissent, les
épidémies sont endiguées.

-3%4 a 50 unités de café:  le shaman exécute une danse de la pluie,
repoussant temporairement la menace de
sécheresse.
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3.2 Les personnages

Il existe d'autres personnages en dehors de ceux mentionnés jusqu'ici.
Ils ne sont pas tous de la méme importﬂnce. De tous les personnages,
les cowhoys sont les plus importants mais il ne faut pas négliger les
autres.

3.2.1 Ge qu'il faut savoir sur les cowhays.

ue serait un ranch sans cowhoy ? Il ne survivrait pas tout simplement
e

!Tls soccupent des hétes, les protegent ainsi que le ranch lui-méme et

vont méme attaquer les autres ranchs si vous lordonnez. Tout repose

SUr eux.

Gampétences

Chacun dispose de compétences dans des domaines spécifiques. La
harre de statut vous indique grace a des étoiles de quelles
compétences un cowhoy dispose et quel est son niveau. Le niveau
maximum est de 6 étoiles par compétence. Ges compétences sont les
suivantes :

Tir

Un cowhoy doté de cette compétence est particulierement rapide a
dégainer. Chaque étoile indique une amélioration de 8% de sa
précision.

Vigdilance
Le cowhoy est un hon gardien. Chaque ctoile indique que le nomhre de
héte perdus haisse de 10%.

Marquade
Grace a cette compétence, un cowhoy peut marquer plus de bétes.
Chaque étoile lui permet de marquer une héte supplémentaire.

Sain

Gette compétence réduit la prohahilité de maladie au sein du troupeau.
Chaque étoile indique une haisse de 13% de cette probahilité.
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Paturades

Les cow-hoys disposant de pﬁturﬂges peuvent avoir plus de bhétail sans
endommager les réserves d'herhages. La capacité du paturage
augmente d'un hovin par étoile.

Piste
Les éclaireurs compétents peuvent trouver leur chemin plus
rapidement, ce qui réduit la durée de leur travail de A% par étoile.

Les cow-hoys peuvent posséder un maximum de trois compétences
chacun. Le nomhre de compétences possihles augmente au fil du jeu :

-Niveaqux1et2: 1compétence
-Niveaux 3 et 4: 2 compétences
-Niveaux 5 et 6: 3 compétences

Employez vos cow-hoys de maniére a exploiter pleinement leurs
compétences et vous réussirez. Gardez un il sur le niveau d'énergie
et le moral de vos cow-hoys Envoyez-leur régulierement des provisions
en quantités suffisantes ; laissez-les se reposer au ranch et, surtout,
prévoyez suffisamment d'argent liquide a la fin du mois, au moment de
les payer. Les cow-hoys qui ne sont pas pﬂyés travaillent peu.

Vos cow-hoys recueillent des points d’expérience tout au long de la
partie. Au déhut d'une partie, ils nont pas d'expérience. Chaque cow-
hoy recoit un point d'expérience pour chaque journée passée hors du
ranch (cest-a-dire aux paturages, en ville ou sur une piste).
L'augmentation des points d'expérience permettra aux cow-hoys
d'atteindre des niveaux tres élevés :

0 - 49 points d'expérience : niveau 1
50 - 149 points d’'expérience : niveau 2
150 - 299 points d'expérience : niveau 3
300 - 499 points d'expérience : niveau 4
500 - 749 points d’expérience : niveau 5
Plus de 750 points d'expérience : niveau 6

Sil'un de vos cow-hoys est un handit armé, sa présence a un effet
positif sur les compétences des autres cow-hoys : certaines de ses
compétences sont transférées au reste du groupe. Linfluence de la

F'ar West

présence du bandit armé sur les autres cow-hoys est indiquée par le
numeéro entre parenthéses inscrit derriere les parametres du handit
armé. Cette valeur est ajoutée aux compétences correspondantes de
tous les autres cow-hoys du groupe.

Enerdie, moral et courade

Le niveau d'énergie des cow-hoys diminue continuellement. Des
provisions importﬂntes de gr‘ﬂins peuvent réduire le processus, mais
sans ces provisions, leur niveau d'énergie chute rapidement. Du café
peut étre utilisé pour restaurer le niveau d'énergie des cow-hoys
pendant un moment. Si un cow-hoy tomhe a court d'énergie alors qu'il
se trouve dans un pﬁturage, il retourne au ranch pour récupéren Sil
n'y a aucune provision au ranch et que votre capital est trop faible
pour payer les salaires, son moral chute. Les cow-hoys démissionnent
lorsque leur moral est au plus has. Ils enfourchent leur cheval et se
rendent au saloon lorsque vous ne pouvez pas les réengﬂger pendant
28 jours.

Le courage est le parameétre le plus important en cas de hagarre. Les
cow-hoys ayant peu de courage ont tendance a se dégonfler et a
haisser les hras au moindre ennui.

3.2.2 Les "vaquéros”

Ges cowhoys sont passés maitres dans I'art de I'élevage. Ils se font
payer heaucoup plus cher que les autres mais ils sont un atout vital
pour le succes de votre entreprise.

Un vaquéros occupe une place dans les quartiers des cowhoys.

3.2.3 Les hommes de main

Leur spécialité a eux est d'un autre ordre. S'ils ne font pas de
prouesses au niveau élevnge, ils sont presque imhattables au tir. Ils
sont particuliérement utiles face aux hrigands, aux autres éleveurs ou

tout autre menace envers vos pﬁturﬂges.

Un homme de main occupe une place dans les quartiers des cowhoys.
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3.2.4 Ces chasseurs de loup

Ce sont des solitaires dans I'ame. Si vous en emhauchez un, il sinstallera
dans la maison. Il y restera jusqu'a ce que votre troupeau soit attaqué
par les loups. Il sautera alors en selle et restera dans les pflturﬂges
jusqu'tx ce que tous les loups soient éliminés. Si son niveau d'énergie
haisse, vous pouvez lui ordonner de rentrer se r'eposer au ranch.

3.2.5 Ces brigands

Ils dévalisent la hanque ou la diligence a intervalles irréguliers. Leurs
tétes sont mises a prix et le montant de la récompense augmente a
chaque vol. On peut se renseigner a ce propos au hureau du shérif.
Plus la prime est élevée, plus elle attire les chasseurs de prime. Bien
sUr, vous n'avez aucune raison de les attendre. Vous pouvez capturer
les hrigands vous méme pour récolter la prime. Si vous repérez une
cabane d'allure louche dans la prairie, envoyez vos hommes. Un peu
d'action leur fera du hien.

3.2.6 Les chasseurs de prime

S'l y des tétes mises a hon prix dans la région, les chasseurs de prime
font tres vite leur apparition. Si vous avez des vues sur la récompense,
il va falloir coiffer les professionnels au poteau.

3.2.7 Ces voleurs de bétail

Geux-la sont une vraie plaie. Ils passent leur temps a roder sur vos
paturages pour tenter de voler vos meilleures hétes. Pour vous en
déharrasser définitivement, vous devrez lancer vos meilleurs hommes
a leurs trousses.

4. Vente de hétail et convois

Pour que votre affaire tourne, vous devez obtenir un hon prix pour
votre hétail aupres du négociant de votre ville. Votre élevage doit
compter assez de tétes pour que vous puissiez investir une partie de
vos hénéfices dans votre ranch et dans la ville. Sans cela, vous n'irez
pas loin dans "Far West'". Le négociant achete un certain nombre de
hétes par mois. Réfléchissez bien avant de décider ou placer votre
argent.
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Au fur et a mesure du jeu, vous parviendrez a réunir dans votre corral
un troupeau assez nomhreux (20 tétes minimum) pour I'envoyer vers un
autre marché que celui de votre ville. Gela demande plus d'organisation
mais cela rapporte aussi plus d'argent.

La premiere étape est de choisir la ville. Pour celgq, il est peut-étre plus
sage de consulter votre négociant et de hien vous informer: a quelle
distance sont les différentes villes, combien pouvez-vous espérer gagner
suivant les marchés, etc. Malheureusement les villes qui offrent les
meilleurs prix sont souvent les plus éloignées.

Ensuite, vous devez disposer d'assez d'hommes pour pouvoir vous passer
de ceux qui vont acheminer le hétail. Ils doivent étre munis de provisions
suffisantes sinon I'entreprise est vouée a I'échec.

Larrivée du chemin de fer simplifie grandement les choses. Vous faites
prendre le train a vos hétes ce qui réduit considérahlement les hesoins
en hommes et en provisions.

5. Ces comhats

Nous sommes au Far West et le plus pacifique des éleveurs se voit parfois
contraint de défendre son hien a coup de fusil. Ici, vous aurez a affronter
hon nomhre d'adversaires diff érents pour défendre vos paturages.

Les plus rudes comhats sont ceux qui vous opposent aux autres éleveurs.
Ils saisiront la premiere occasion d'attaquer vos terres et de vous ruiner.
Assurez-vous en permanence que vos hommes ont assez de munitions
pour se défendre et riposter.

Un comhat, que vous soyez attaquant ou attaqug, se solde toujours par
une fusillade. Le mode "fusillade” vous permet de donner des ordres a vos
hommes comme "Tirez" ou "A couvert’. Mais méme a couvert, un cowhoy
niest pas invulnérable. Gela réduit juste le risque qu'il soit touché.

Le jeu lui-méme vous propose en option des simulations de fusillades.
Dans cette configuration, vos cowhoys ne se mettent a couvert que
lorsqu'ils sont & cours de munitions.

Vous pouvez ainsi tester vos tactiques pour déterminer ce qui vous
convient le mieux et ce qui se révele le plus efficace.
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G. Ces cantines ambulantes

Elles servent a fournir aux cowhoys tout ce dont ils ont besoin quand
ils travaillent aux paturages. Chaque fourgon peut contenir un
maximum de 100 unités de marchandises. Vous pouvez les envoyer
manuellement ou automatiquement.

Envoi automatique

Par cette méthode, 80 unités de haricots et 20 de café sont chargées
dans le fourgon qui va faire le tour de tous vos prés et distribuer son
chargement de maniere équitable au long de son parcours. Si vous
navez quun pré, I'équipe qui y travaille profitera de tout le
chargement. Si vous en avez deux, chaque équipe recevra 40 unités de
haricots et 10 de café.

1l est possihle de ne prendre que 70 unités de haricots mais 30 de café.
Si vous manquez d'unités d'une des marchandises, le fourgon sera
chargé avec ce que vous avez.

nvoi manuel

Par cette méthode, vous décidez vous-méme de ce que vous voulez
envoyer et en quelles quantités. Gela demande beaucoup plus
d'organisation mais c'est la seule facon d'envoyer du whisky et des
munitions.

1. tvénements particuliers

Sécheresse

S'il ne pleut pas pendant 5 mois, vous néchapperez pas a une
sécheresse. Elle vous privera d'eau et diminuera le rendement de vos
paturages. On peut éviter la catastrophe en faisant appel a@ un shaman
ou (1 un vaquéro qui assurera un rendement minimum par pré.

La probhahilité de pluie varie selon les niveaux. Vous navez donc aucun
moyen de prévoir une sécheresse.
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Epidémie

Si sur un pr‘é, un grﬂnd nomhre de vos hétes tomhent malades ou
meurent, vous étes prohahlement en présence d'une épidémie. La
contagion va tuer les autres hétes a moins que vous ne fassiez venir le
vétérinaire pour les traiter et assainir le pré.

8. Générique
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