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Contenu

1 plateau de jou avec la Piere (=1'unité électronique)

20 Pendragjons
PPendiagon = Banniére au dragon)

1 épée dpions . g
{chevadiers) |f B

4 plasons
i couhalrs
tles foueurs

L3

| 12 trophées ;
4 x Armore ' .
1 & ¥ Destior 45 cartes Bien
:] 4 x Lance {15 % Boucher, 15 Epée, 15 « Ration) 71 cartes Aventure
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Que¢lle est 1a particularité du « Roi Hribur » ?

La Fiemme sur he platedu de jeu renferma une unité électronique, qui « participe au jeu » de fagon mvisible et magique,
Efle fait naftre différents personnages, réagit aux actions des joueurs et les soumet sans arrit & de nouvelles épreuves,
Chaque partie est différente et les suvantes offriront de nouvelles configurations.

Préparation

JAwant la premiére partie, insérer 4 piles 1,5V de type LRG /AR, Ensulfe, et avant chague nouvelle partie; placer le plateau

Pour cela, 58 reporter aux conseils, page 11. de je sur la plague sur laguelle figurent les personnages,
La basa fixant la Pierre sur le plateau s'embaite parfaitement

De méme, separer solgneusement les 3 grandes planches de dans fa découpe comespondante,

I plague prédécoupée. Sur celles-ci, détacher lus 4 blasons

A coulewrs des joueurs, les 12 trophées etles 20 Pendragans,  Placer le plateau et la galerie de personnages au milieu de la
table. Les jouenrs 5"asseyent 1ous de manidre 3 bien voir 1'af-
fichage sur la Pierre, Insérer ensuite doucement |'épée dans
la fente de la Pierre,
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Charue joueur choisit un chevalier et e blason de couleur correspondante permettant, 3 tout
moment durant ia partie, de savoir & qui appartient chagque couleur. A moins de 4 joueurs, les
chevaliers et les blasons non utilisés sont remis dans ia boike,

Les trophées (armures, destriers, lances), ainsi que les Pendragans, sont trids

et places, faca visible, & cdté du plateau,

1% cartes représentent un bouckier ; 15, une épée (d'argent) ; et 15, une ration de nourriture,

Ce sont les cartes Bien. Chague joueur recolt un bouclier, une épée ot une ration,
Les cartes Bien restantes sont irides et les trois paquets placés, face visible, & ciité du plateau.

Les 21 autres cartes sont des cartes Aventure : 8 personnages, 4 potions magiques,

4 epées d'or, 3 objels et 2 trésors de dragon,

| Ces cartes sont empilies, face visible, & c61é du plateau, sans étre mélangées. Elles ne serviront
¢ que 5 un personnage lindique au cours de la partie.
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u Fraterniser » -« Combatire »

Le joeeur choisit une action ou une réaction en tochant
simultanément la case désirde (aver les doigts d'une main)
et le casque de son chevalier (avec le pouce et 'index de
I'autre main) jusqu'a ce que |'unité glectronigue réagisse,

-
.

Le pion re doit pas quitter be liew o il se rouve,

Différents signaux sonares guident la partie, Paur se fami-
[iariser avec eux, commencer par mettre |'intermupteur au
dos de la Pierre sur -« On ». Aprés la présentation de Merlin
(n® 47}, poser un chevalier au cholx sur le ponton du lac,
0 bas 4 droite du plateai,

Toucher ensuite simultanémant le chevalisr
£t la case Action « Decourir »

Dt sons supphémentaires mdiguent gue ks points
de gloire ont évolud, qu'une information est affichas
ol quee |es pikés sont usées. .

A V'aant de la Pierre se trouve
un affichage indiquant des
nombres | Si un personnage
apparait, un nombre 4 deux
chiffres s"afficha, Pour saveir
i qui il a affaire, e jousur chierche le nomibre correspondant
dans la galerie de personnages ; 51 un nombre a un chiffre
chigmate, il mdigue laguelle des 5 actions le joweur doit
effectuer. Ces actions figurent également dans la galerie de
personnages. Elles doivent gire effectuses immediatement.

S
|

En touchant simultanément (535
un chvaliar et e bouton de
droite devant la Pierre (1),
Iaffichage indique fe nombre
de points de gloire de ce
chevatier. Un joueur paut
consutter le nombre de ses ama
points de gloire 4 tout moment, Tous les chevaliers commen-
cent avec 10 points de gloire. Selon son courage au cours
d'une épreuve, la gloire d'un chevalier grandit ou diminue,
et ainsi 2a force,

Une pression sur e bouton de gauche (3 durant be jeu per-
met de réentendre le demier message de I'unité électroninue,
Le bouton de gauche permet également de sauter la présen-
tation de Merlin, pour entrer immédiatement dans |a partie
[ skip intro ).

Lﬁ_ T T o .n: Py | v i -y | ey r = M
Electronique
Au cours de La partie, les pions se téplacent le long des She iy
routes, d'un leu 3 "autre. Arrivé sur un e, le joueur dait akoes dans | ordre sulvast !
] prendre une décision : il peut choksir d ére actif ou passit. Harpe (crescendo)
Dans les deus cas, 'unité électionique réagit selon fa Les podnts de gloire du jousur augmentent, i
| décision et détermine la suite du jeu. Harpe idecrascendn)
Eni bas du plateau de jeu, en face de L Plerre, figurent : Les paints.dhe glowe di joieur diminuent,
Roulement de tambour
| 2caesacion , e
i " i dgiseau !
i G 1l fiz se passe fien, le juser contine o8 ple
a Diécouvrir # -« Ne rien faine » S de-cloche
Lie: bl ralsieuad esid Retimin?,
et 5 cases Réaction hmﬁ;‘wl . E
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But du jeu

Pour devenir roi & Angleterre, Jes jousurs dofvent accumuler
les points de glaire et les trophées.

Pour gagner des points de gloire, il faut |
* Découvrir les lioux et surmonter fes dpreuves (par exem-
ple; vaincre un dragon ou sauver une darmosele) et
+ Rapporier des Pendragons 4 abbaye,

Les points de goire sont compiabilisés par I'unité aleciro-
nigue, Comae expliqué page 4, 1| est pessible de les consul-
ter & tout moment.

Four gagner des trophées (armures, destriers, lances), Il fau
se rendre dans les chiteaus of payer a l'aide des biens (bou-
cliers, dpdes, rations) obitenus au cours de la partie.

Partie courte :

Celui qui revient a 1a Prerre avec 30 pants de glaire, ou plus,
et detix des trols trophées devient roi d'Angleterre,

Partie longue !

Celui gui revient a |3 Pierre avec 40 points de gloire, ou plus,
et las trois frophées devient rof o Angleterre,

Pour découvrir le jew, il est préférable de choisir la partie
courte (woir ci-dessous).

Déroulement de la parti¢

Allumer le jeu en mettant l'intermupteur au dos de 13 Pieme
sut « On », Merlin fait alors une courte présentation du jeu
et donne quedques conseils.

Ensuite, fe plus jeune joueur commence, Il place son cheva-
lier sur k2 case  Pierre v, {voir vue d'ensemble, page 2.)

Pour une partie courte, i touche
simuttanément son chevalier et la case
Action = Ne rien faire s,

Four une partie longue, il touche
simultanéiment son chevalier et la case
Action « Décowrir s

Merlin réapparait et souhaite 1a bienvenue aux joueurs ave
de nowveaux conseils.

Bienvenue

A tour de réle, dans le sens des aiguilles d'une montre,
les autres jousurs placent egalement leur chevalier sur la
case devant fa Pierre ef touchent en méme temps leur
chevalier et fa case Action « Ne rien faire », Merlin salue
charue chevalier, L'unité électronigue sait ainsi qui joue.

Quand tous les chevaliers se trouvent devant la Piarre,
fa partie commence,

Actions sur un lieu

Le phus jeure jousur entarme fa partie, Elle se poursuit dans fe
sens des aiguiles d'une montre. Quand vient son tour, e
joueur décide

# il reste sy be liew od il se trove ou

# 5'il s déphace d'un fiew (2t d'un seul 1) en suivant [a route.

Dans les deux cas, il décide ensuite 5 a un comportement
actif sur ¢ liew (« Décowrir ») ou passif (= Me rien faire o),

# « Découvrir » : Le joueur touche en méme temps son
chevalier et la case Action correspondante. Ced déclen-
chi une épreuve et un des personnages invite fe joueur
& reagir,

#  Ne rien faire » ; Le joueur touche simultanémient son
chevalier et fa case Action comespondante. La plupant
dh temips, wn i d'oiseau retentit = il ne se passe rien.
Cependant, il peut armvee qu'un personnage attende
UNe réaction du joueur,

Attention : Le i d'oiseau ne met pas fin auw tour du jousws,
A chague fols qu'il retentit, le joueur a la méme altemative
que décrite précédemment |

+ Soit il reste sur le lieu ol il se trouve et chaisit entre
¢ Dhécouveir = et « Ne rien faire » |

* 5oit il se déplace d'un liew ot choisit entre « Découvrir »
et a Me riei faire »,

Seul fe son de cloche met fin au tour du jouewr, C'est alors
au towr du jousur suivant.
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En principe, un Hew ne peut pas Stre sauté,
a 1 exceptions prés

& Ay début de son tour, 1 joueur donne 3 boucliers, puis
déplace immédiatement son chevalier sur e lieu de son
chiix;

# Un personnage ordonne au chevalier de se rendse sur
un igyr die som chioix ot un Feu peéeis. Sur Vaffichage, le
chiffre « 1 s dignote. Le chevalier doit 5y rendre immé-
diatement.

Attention ; Il ne faut pas confondre cedi aved les
conseils de Merdin {n® 47) (par exemple, « Alfez aux
ruines. Le premier la-bas... »). Dans ce cas, le chovalier
n'est pas déplacé car le chiffre « 1 » n'est pas affiché.

Plusiewrs chevaliers peuvent se trouver sur un méme liew,
Pour permettre un bon contact avee Tunité électronigle,

| pion en train de jouer dait se trouver fe plus possible au
centre du lieu. Les autres chevaliers doivent éventuellement
5B DOUSSEr Un Peu.

Réactions face aux
PErSONNAaes ¢ AUK Epreuves

Los deu actions (« Découvnr » et« Ne nien faime o) peuvent
déclencher | apparition d'un personnage et donc une dpreuve
La voix d'un personnage retentit alors et un nombsre s"affiche

Certaines épreuves ont un effet immeédiat sur e joueur
51 des ordres sont donnés, le joueur doit les exdcuter. Le son
de dloche retentit et C'est au tour du [oueyr suivant,

(51 un joueur reggit 'ordre de donner quelque chase qu'il ne
posside pas, il ne 52 passe rien. 1l n'est pas non plus obligd
de donner une couronne & la place d'un bien [voir plus loin].)

Certaines éprauves demandent una réaction
A I'apparition d'un personnage, k2 joueur dispose de 5 réad:
tions possibles |

1. Fraterniser

gu'il vient en ami.

Z. Combattra

qu'il attague le personnage.

3. 5e replier

Le joueur touche son chevalier et la case
Réaction corespondante. [ recule ensuite
son chevaher sur la route qu'dl vient d'em-
prufiter o esguive ains | "épreuve. Le cheva-
lier reste sur 1a rotte jusqu’au tour sulvant,
Le son de choche retentit,

Au tour suivant, le jouedr pourra se rendre de
la rewute au liey voisin de son choix,

Important : Au cas ol e chovalier ne serait
pas venu par ['une des routes menant sur ce
lieu (en donnant 3 boucliers ou sur ordre
d'un persotinage), e pousut peut cholst
wimparte quelle route ¥ conduisant.

4, Refuser

Le jousur towche son chevalier et la case
Reéaction comespendante et indique alnsi
gu'il ignare le personnage et refuse ses pro-
PostEns.

5. Donner
Le joueur peut chaisir catte case Réaction
dans deuy situations :

1. Le personnage lui a fait une offre, 5'il accepte,
le joueur touche son chevalier etk case Réaction
a Dommer v, | ne peut le faire qu'aprés avoir remis
les trophées, les Pendragons ou les cartes demandé{e)s
dans |a réserve,

2. Le joueur décide de livrer un combat particuligrement
dur contre un personnage, || donne alors une épde,
puis touche son chevaler o1 la case « Donner » (gt non
o Combattre »). Ceci accroft ses chances de victoire,

Les combats durs ne peuvent étre
MENEs gue contre les personnages |:
& olitd desguels figure une épée .- -
dans la galerie de personnages.
Le joueur touche son chevalier et fa case
Réaction correspandants et indique ainsi |
Le joueur touche son chevalier et |a case
Reaction correspondante &t indioue ainsi h
J_ ol - e 1 i’ P Lty
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Une fois que Je joueur a touché son chevalier et la case Les cartes Aventure représentent égalament ces biens ou
Reaction choisie, l'unité dleciranique réagit en conséquence.  des couronnes en nombre varlable, [Avantage : e joueur
Les cas suivants peuvent se prodiene © possede plusieurs biens avec une seule carte.)

* Uéprewve continue. Le joueur doit de nouveau chiisir
l'une des 5 possibilités de réaction.

# L son de cloche met fin & P'épreuve et au tour du joueur,

+ A I'affichage, un chiffre de 1 3 5 clignote ; dans ce cas,
be joueur cherche I'action correspondante dans la galerie
de personnages el lexécute. Entre temps, |2 son de
clache retentit.

Ces biens peuvent étre échangés & tout moment contre les
# Dang cerains cas rares, le o d'omseau met fin & lépreuve.  cartes Bien représentées. Les couronnes peuvent élre

Mais le bour du jousur 1'est pas terming, Comme au échangées contre n'imperte quelles cartes Bien. Parmi les
début de son tour, 1l doft décider 5l reste sur son liey carties Aveniure, quatre sont des potions magigues ; elles
aciuel ou ' se déplace d'un ey, et choisir entre permettent au joweur ' obtenir des cartes, des trophées ou
« Décount » 01 = Ne sien fawe », des Pendragons suppiémentaires [woir plus loin),
Les frophies représentent un desirier, Une armure ou U
Erreurs de manipulation lance ;s Pendragons, une bapnitte de dragon. Destrer
lance et armure sont nécessaires pour gagner la partie,
5i un joueur towche 'une des deux cases Action Les Pendragens permettent d"accroitre ses poins de
{« Découvrir » o « Ne rien faire ») au lieu d'une case gloire, U'abbé (A I'abbaye), entre autres, demandera dos
Reaction {« Fraterniser », « Combattre »...), une fausse Pendragans...

nate retentit, indiquant au joueur qu'il 5'ast tromps.
Ce signal retentit aussi dans le cas inverse, 5 un jousur

touche une case Réaction au lieu d'une case Action. Comment obienir caries, frophées et Pendragons
S1un joueur gagne des cartes, des traphées ou des Pendra-
garies, trophées ¢f Pendragons qans durant son tour, un roulement de tambour retentit st

I"un des personnages (selon ke nombre affiché) lul annonce
Les cartes Bien représentent divers biens : bouclier, &pée oy ce qu ‘il regoit,
ration. R T — it 1
7 Par Exemple 5 un personnage it ; eJo Caccompagne. s,

le joutar chenchi la carte de o8 pérsonnage parmi
les5 carted Aventure,

il dit ; « Prends ces dtriers d'argent pour 1on destrier, &,
le joueur prend alors 13 carte avec les étriars.

5 un joueur obtient une épde d'or, il peut dhoisir une
dies cartes o Epie d'or s,

Elles permettent d'obtenir les trophées {armures, destriers e :LT =m“r 'mig nﬁﬂ; mmmm mm;‘

lanicas) ou de faire des Bchanges (voir plus fain), Cepandant, si be personnage offre un bien pricis,
: I jouenr e reoit que calii-la,
Excaption ; 51 on bien est épuise, le jousur pout en cholsin

; ufi sutre au choix,
4” I Les cartes sont posées sur s table, & I'abri du regard des

autres. Les trophées et les Pendragons sont pasés face visible
devant soi.

”H_—E e ’—I—LJQ/EH —— - = —
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Comment utiliser caries, frophees ¢f Pendragons

Pendant son tour, e joueur peut utiliser ses cartes, ses tro-
phées at ses Pendragons de fa maniére sujvante |

5'il touche 1a case Reéactien « Donner , comme expligué
auparavant ;

+ Offre : Un personnage fait une offre et attend une
réaction. Le jouewr est prdt a lui donner las cartes,
trophées ou Pendragons demandé(els.

+ Dur combat : Le joueur donne uhe épee pour
miener un duf combat,

5"l ne touche pas la case Réaction « Donner » |

+ Echange : Certains personnages (marchand, forge-
ron @1 aubergisie) proposent au joueur d'échanger
des biens. Ensuite, la cloche retentit, Le joueur peut
acceplier ou non, mais ne touche pas fa case
= Donner s,

+ Déplacement du chevalier ; Au lieu de se rendre
viess in Jiew voisin, le joweur a le droit de donner
3 bouclhiers, pour pouvoir déplacer som chevalier
sur le lieu de son chaoix, Une fois @3- bas, il doit
chioisir une des actions « Découvrir » ou « Me rien
faire »,

+ Pendragons : Pandant ou & la fin de san tour, je
joueur peut échanger un bouclies, une épée et une
ration contre un Pendragon, Il peut recommences
plusieurs fois:

+ Coup supplémentaire : A la fin de son tour, le
joueur peut donner 2 rations et rejouer immediate-
ment. Attention | il ne peut le faire qu'une fols par
tour |

+ Potion magique : Le jousur regort du druide une
potion magique au choix, 5 un jousldr possede une
tedle carte, il peut I'utiliser durant son tout, & condi-
tion de se trouver sur le méme lieu qu'un aulre
jovieur, Il effectue |'action indiquée et remet |a carte
suf le paquet de la réserve.

Attention : Un joueur ne peut avoir qu'une carle

Potion magique en main. 5'il en reqoit une seconde,
il doit remetire immediatement F'une des deux dans
|a réserve,

Signification des cartes « Pation magigue »

i Le possesseur de cette carte demanide
dewx cartes & son adversaire. Celui-ci choisit
| guelles cartes il lul donne,

ls| Le possesseur de cette carte demande trois
#,. | biens & son adversaire. Celul-ci choisit sous
gueelie forme il donne ces biens [cartes Bien,
| cartes Aventure représentant des biens etiou
o _; s couranmes),

Le possesseur de cette carte demande un
Pendragon a son adversaire

(La couronne représontée sur toukes les
cartes « Potion magigue » n'a d'importance
auie pour be jeu solo.)

L'échange de cartes entre jousurs est autorise. Le rapprt
est libre et pas nécessairement de 1 contre 1. L'échange de
trophées el de Pendragons est interdit.

A la fim de son tour, e joueur doit posséder & carmes au
maximum. Les cartes suppiémentaires dolvent étre remises
sur le paguet correspondant, érhangies avic un autre jousur
ou utilisees; comme expliqu précédemment, jusqu’a n'avair
plus que B cartes en main

Si, durant fe wour d'un adversale; un joweur recail des cartes
1 52 refrouve avec plus de 8 cartes, il pourra attendre la fin
de son propre tour pour réduire c2 nombre 4 &

4
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Fin de 1a partic

La partie prend fin dés qu'un joueur remplit les conditions de victoire {voir page 5 et retourne devant la Piere.
Il touche son chevalier ot a case action « Découvrir », 'empare de I'dpbe et recoit ses lovanges.
Line fois la partie terminge, étedncdes ['unité electronique ; les données sont alors effackes,

Exempies de deplacement d'un chevalier

Lin chevalier se trodve dans |'abbage et se déplace vers

Ies potences. Comme [l désire continuer jusqu’au campe-

ment, il Wwuche son chevalier el la case Action « Ne rien
faire ». Le cri d'giseay retentit, indigquant au joueur qu'il
peul continuer a jouer,

Il déplace alors son chevalier jusqu'au lieu souhalté,

L, il désire se renseigner ot touche son chevalier el la
case Artion « Découvrir =, Le nombre o 20 » s'affiche et
le crofsé apparat, Il admire 3 lance du chevalier &t se
déclare prét & |'accompagner.

Le roulement de tamiour retentit, indiquant au joueut
gu'il peut piocher wne carte ;ici, 13 carte « Croisé »,

Le joueur la cherche dans le paquet de cartes Aventure
et la prend, Entre temps, |a coche a retentiet ¢'est au
tour thy joueur suivant,

Un chevalier armve ai Chateau Nols, od il espére obtenir
un trophée, Le joteur tauche simultandment son cheva-
lier 6t 1a touche Action « Découvrir s, Le nombre « 14
s'affiche et 'intendant propose de lui échanger un des-
trier contre trois boucliers. Comme le joueur ne posséde
que deux bouclers, i déicide de fraterniser avec 'inten-
dant, en esperant que celui-cl baissera son prix,

Le joueur touche son chevalier el b case Réaction

« Fratemiser . Mais [infendant reste sur trais bouckiors.
Le joueur touche de nouveau son chevalier et la case

« Fraterniser ». Cette fois, lintendant se Laisse convainere
ot risduit | prix demandé & deux boucliers,

Le joueur remet deus bouclkers sur le paguet comes-
pondant et touche son chevalier et [a case Réaction

w Donner », Lintendant e félicite de son nouveay des-
trier ; le roulement de tambour indigue que le joueur
peut piocher un destrier en récompense. Entra temys,

la cloche retentit. Attention | il est trés important da
toucher 1a case Réaction « Donner » | Ce n'est qu'ains]
que Funité électronigue peut savair que le jomeur a déja
réuni dne des conditions pour gatiner (dans l'exemple
peécedent; il posséde un destrier),

= Un chievalier atteint les terires. Aprés avoir touchié 1a
case « Decouvnir », il entend be souffle d'un dragon,
Il towche simultanément son chevaller et la case
Réaction « Combatiie »,
Le signal indhguant les points de ghoire retentit. (En
appuyant sur le bouton comespondant, le joueur peut
CONSTALEr que san nombre de points a augmentd,)
Le dragon semble blessé et I'épreuve continie,
Le joueur tente maintenant de lui porter be coup fatal.
Il rend une épée pour accrodtre sa force de combat,
touche simultanément son chovalier et la case
« Danner u, et attend pour savoir si I'épreuve cortinue .

# Dans la grotte, le chevalier entend le hurlement de |a
Bidte. Avant méme de réagir, il se replie. La cloche retentit.

= Le passeur (n 12 : « Mercl, Traversons. ». A l'affichage,
le chiffre « 1 » clignote. Le jousur déplace immédiate-
ment san chevalier surle ponton de autre rive,
La cloche retentit et te tour di jousur st tarming.

® Malagrin (n* 25) | « Descends de mon pont | ». Le chifire
i 2 v Elignote: Le jouear se replie sur fa route gu'il vient
d'emprunter. Son tour de jeu est terming.
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L¢ jeu solo

La version solo du o Roi Athur » consiste & gagner fa partie
en utilisant be moins de coups possible.

51 um joueur y parvient ..,
* .. en moins de 40 coups, il est bon.
.. onmoins de 30 coups, il est remarguable.
+ ..en moins de 20 coups, il est Punigue
et wénitable rol d Angleterre.

Régles supplémentaires :

Avant d'entamer sen tour, ¢est-a-dire avant de se diider
pour une action « Ne rien faire » ou « Découvrir », Te joweur
peut cansulter fe nombre de coups déj effectués : il touche

simultanément son chevalier et 1a case Action « Refuser »
(A phusiewrs joueurs, le signal d'emreur retentirait ), Ensuite,
Metlin lui propose de rendre deux rations, 5 e pusur
accepte, il obtient un coup supplémentaire qui ne sera pas
compté. Dans ¢e cas, le jousur remet deux rations sur la pife
et touche son chevalier et 1a case Réaction « Donner .
Dans e cas contraire, i toasche son chevalier et la case

# Refuser » pour effectuer son coup suivant. Un joueur peut
ainsi acheter plusieurs coups gratuits successivement, tant
qu'il possede assez de rations. 5ur chaque carte « Potion
magique » figure une couranne servant de joker Dans e jeu
sobe, chagque carte « Polion magique » peut remplacer im:
ponrte quel bien (bouclier, épée ou ration},

gonseils

La meifleure maniére de connaitre o Le Roi Arthur » estd'y
Jouer souvent. Vows découvrinez alors gue chadue partie est
différente et que |es épreuves changent d'une partie & I'autre.
Certains personnages apparaissent phus souvent que d"autres,

souwent certains personnages précis, ou guelles épreuves

il faut surmonter pour qagner e maximum de points de gloire,
Ne liser pas les consells qui suivent, mais laissez-vous
transporter par le jeu. Compartez-vous comme des chevaliers

v

|

1 certaing sont blen intentionnés, d'autres non, Les personnages et vivez les épreuves aved 1ous Jeurs nsgues et leurs Suprses.
peuvent apparaitre longtemps au méme endroit ou changer  Amusez-vous bien !
sane el de lisy.., Vous apprendrez ol rencontrer le plus #
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Attention !

Pour que « Le Roi Arthar » vous donne
longtemps satisfaction, respectez les
précautions suivantes :

+ 5i plus aucune fonction de I'unite
electronique ne marche, vérifier
d'abard les piles et les changer si
nécessaire. Pour cela, commencer par
dter bes vis & 1'aide d'un creciforme
pourouvrit le compartiment piles
situg au dos de b Pierre, Insérer log
nowvelles pibes, puis refermer le
compartiment. Le changement de

correcte de I'état d'usure de celles-o
par Iunité Electronique ne peut étre
qarantie,

o Les accumulateurs dofvent &tre enle:
wits u jouet avant d'étre chargés,

+ Les accumulatenss ne doivent &tre
chargés que sous ka surveillance d'un
aulte,

# Ne jamals essayer de recharger des
piles

# Retirer les piles usagées de I'apparedl

chaleur, directement au soledl, 4 la
poussiére ou A Fhumidité et doivent
iitre essuyés de temps en temps avec
un chiffon sec. N utiliser aucun pro-
duit chimigue !

# Graisse et saletés peuvent géner la
conductibilité ; éviter la créme sur les
fiaens avant de jouer,

# Ne pas jouer aver des gants, un pan-
sement, un bandage..,

« Ne jamais essayer de plies le plateau

pikes est & réaliser par un adulte, et bes ramener dans un cenitre de tri, ou de détacher la Pierre du platea.
# Aprés la mise en marche du jeu, le Ne donner que des piles entiérement o N pas tenir le plateay par I'unité
nombie 88 s affiche pendant enviran déchargies électronique pour le transporter, ay
I'appareil, dter les pil witer i :
tomps, indiquant que les ples ont. curlims nesatinent | Nepas utier ou poser dautres
falbles et dolvent &tre changées, Db’E'.s n pfateau W, le maériel i
Mais Iéneigie peut suffirepour una.~ * Ne pas stocker les piles avec des fourni. Des objets pointus peuvent
! demiére partie. Dans ce tas, appuyer instruments métalliques : risque de détruire les contacts, |
de nouveau sur fe bouton de gauche, feu ou d'explosion. + Ne pas exposer I'unité électronique i
devant, pour commencer Alafinde o §i une pile est avalde, consulter et le plateay & des décharges
i cotte partie, les piles devront ére immeédiatement son médecin ou le elecirostatiques. Dans quelques cas 1
changées. centre antipoisan le plus proche. rares, ceci pourmait conduire & un
+ Utiliser uniquement des piles 1,5V e pas oublier d'emporter fe jouet, dystonctionnement de Funité.
de type LRE / AA Mous recomman- & En touchant le pion et la case du Ereindre alors 'unité Elecronique
§ dons Futilisation de piles alcalines, plateay, de mini-courants dlectriques ekt la rallumes. 11
+ Pour assurer un bon fonctiopnemeny,  SiFculent, sans aucun danger poar + Le plateau de jeu doit étre posé sur i
I les pites doivent étre e bon état. En la ﬁan_l:r:u de I"organisme. Nous une surtace plane (table). |
cas d'anomalie dans le fonctionne conseilions cependant aus poreurs ;
ment de Iappareil, mettre des piles de stimutateur cardiagque de consul- 5i vous aver deg qmﬂm veuillez 1
AR, ter leur médecin au préalable, vous adresser & natre service dients :
i - y e Jeux Ravensburger 5.4
+ Remplacer I'ensemble des piles, + 1n manque e conductinlice peut =)
pas :ﬂﬁlﬂér piles neuves l:l pilg-lse étre dd & une faible humidité de I"aje ;F:;;I ggnsummatews
mais aussi & celle de | . b
usagles, S 60111 MERU CEDEX
+ Ne pas mélanger des piles salines ¢ E“ﬂ; d 1;}*“;#?"?“ Ffﬂ‘;ﬂﬂ*ﬂﬁft Tél. : 0821 022 023 (0,119 € TIC /min)
aves. des piles alcalines ou recharge- partie, l'unit# electronique se me b
L ables, P g en mode d'économie d'énergie. Elle e overBbeigereom H
_ TR se réactive automatiquement au pre-  Important |
+ Placer bes piles dans le sens indiqueé : mier coup jous. Pack et notice & conserver en cas de
une position incorrecte pait, soit : : besoin ultérleur,
endommager le jouet, soit provoquer  * Le5 chevaliers possédent une surface Al
un hund-ie au |'Hp1mjun & |a PHE Ikm“aﬂ "EI'!I SEWH’E etne mm P;:H:a!li;;: k I'
l Y R étre utilisés que sur le plateay, buiter  Pi1€s 4 piles 1,5V de type LRG /AR
fHE, e pas de pousser les chevadi - : ie bes person
metire les bornes d'alimentation en teau - fas soulever pli.:lEﬁI::I:lr::um;ﬂ La.uteur o e
court-circuit, s o ";‘j‘“ﬁ’f“;:ﬁ“ au .
: veloppement du « Roi Arthur » -
| = _ i
. ”j‘r‘::r::;’r‘*“lgg d ”tlﬂtf_rd"? + Le plateau et les pions ne dofvent lain Adams, David Faruhar, Kevin
P R Pk pas Btre exposés & une trop forte Jacklin, Cheis Lawson et Martin Higham,
a
= s e ————— L]




Le jeu ¢n un coup d‘mil_

Le Roi Aribur -
Serez-vous le nouveau roi &' Angleterre 7

But du jeu
Partie courte (chevalier + o Ne rien faire o) ;
Au moins 30 points + 2 trophees,
Partie langue (chevalier + « Découvrir »] |
Au muing 40 points + 3 trophees

£hague joucur HWH
un chevalier, e blason de méme codleur gt une carte
de chague ; bowchier, épde ¢ ration

Poser & ¢0i¢ du plateau
los trophées, les Pendragons et les carles Aventure,

Diébut de la pariic
Interrupteur au dos de la Piere sur o On
et enregistrement des joueurs sur 1a case « Pierre ».

Déroulement de [a partie
Diéplacer les pions sur le lieu volsin ou rester sur place, puis

| & DecouwTr » ou & e rien faire »

Dans fes deux cas, peut déclencher une épreuve ou
la fin du tour {au joueur sulvant de jouer),

Epreuves
Suivre bes indications, le cas échdant le joueur choisit
une des cing réactions possibles

¢ Frateniser

\ i Combattre »

o S replier » (sur la route par laguells
estvenu fe chevalier, le cas écheant sur
ume route adjacente)

3« Refuser s

« Donener s
Y {marché conclu ou dur combat)
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