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|nhalt

1 Spielplan mit Stein (= elektronische Einheit)

20 Pendragon-Plattchen
(Pendragon = Drachenbanner)

1 Schwert 4 Spiel-
figuren

(Ritter)

4 Spielerfarben-
Wappen

12 Siegplattchen; = M
4 x Ristung

4 x Ross

4x Lanze

: 45 Giiterkarten :
(15 x Schild, 15 x Schwert, 15x Vorrat) 21 Abenteuerkarten




(Tas ist das Besondere an Ring Arthur?

Im Stein, der sich auf dem Spielplan befindet, ist eine elektronische Einheit versteckt, die unsichtbar und magisch ,mitspielt”
Sie erweckt verschiedene Charaktere zum Leben, reagiert auf die Aktionen der Spieler und stellt sie vor immer wieder
neue Herausforderungen. Jedes Spiel verlauft anders und auch in spateren Spielen trifft man noch auf neue Gestalten.

Jorbercitung

Bitte legen Sie vor dem ersten Spiel vier Batterien Typ 1,5 Volt Danach, und vor jedem neuen Spiel, wird auf den Teil der
Mignon (AA) / LR6 ein. Beachten Sie hierzu die Hinweise auf Stanztafel, auf dem sich die Charaktere befinden, der Spiel-
Seite 11. plan gesetzt. Die Platte, mit der der Stein auf dem Plan be-
Ebenfalls vor dem ersten Spiel werden die 3 gro3en Stanz- festigt ist, passt genau in die entsprechende Ausstanzung.
teile vorsichtig aus der Stanztafel geldst. Aus ihnen werden
die 4 Spielerfarben-Wappen, die 12 Siegplattchen und die
20 Pendragon-Plattchen ausgebrochen.

Der Spielplan wird zusammen mit der Charakterleiste in
die Tischmitte gelegt. Die Spieler setzen sich so, dass alle
die Anzeige im Stein gut sehen kdnnen. Das Schwert wird
vorsichtig in den Schlitz des Steins gesteckt.

Jeder Spieler erhélt einen Ritter und das gleichfarbige Wappen, woran wéahrend des Spiels
erkennbar ist, wer mit welcher Farbe spielt. Nehmen weniger als vier Spieler am Spiel teil,
werden die nicht bendtigten Ritter und Wappen zuriick in die Schachtel gelegt.

ﬁ m Die Siegplattchen (Ristung, Ross und Lanze) sowie die Pendragon-Plattchen
[ et werden sortiert und in vier offenen Stapeln neben den Spielplan gelegt.

Je 15 Karten zeigen einen Schild, ein (silberfarbenes) Schwert und einen Vorrat. Dies sind
die Guterkarten. Jeder Spieler erhalt davon einen Schild, ein Schwert und einen Vorrat.
Die Ubrigen Guterkarten werden sortiert und in drei offenen Stapeln neben den Spielplan gelegt

Die restlichen 21 Karten sind die Abenteuerkarten. Sie teilen sich auf in 8 Personenkarten,

4 Zaubertrankkarten, 4 goldene Schwerter, 3 Gegensténde und 2 Drachenschétze.

Diese Karten werden unsortiert als offener Stapel neben den Spielplan gelegt. Sie werden erst
benotigt, wenn im Verlauf des Spiels ein Charakter darauf hinweist.




€Elektronik

Wahrend des Spiels bewegt man seine Figur den Stral3en
entlang von Ort zu Ort. An jedem Ort ist eine Entscheidung
gefordert. Die Spieler kénnen sich aktiv oder passiv ver-
halten. In jedem Fall reagiert die elektronische Einheit

auf die jeweilige Entscheidung und bestimmt das weitere
Spielgeschehen.

Am unteren Ende des Spielplans, gegeniiber dem Stein,
befinden sich

zwei Aktionsfelder

.Geben"

Ein Spieler entscheidet sich flr eine Aktion oder Reaktion,
indem er gleichzeitig das gewilinschte Feld (mit Fingern
der einen Hand) und den Helm seines Ritters (mit Daumen
und Zeigefinger der anderen Hand) so lange berihrt, bis
die elektronische Einheit reagiert.

Die Figur darf dazu nicht von dem Ort entfernt werden, an
dem sie sich gerade befindet.

Verschiedene akustische Signale fihren durch das Spiel.
Um sie kennen zu lernen, startet man das Spiel mit Hilfe des
An-/Aus-Schalters auf der Rickseite des Steins. Nach der
Einflhrung durch Merlin (Nr. 47) stellt man einen beliebigen
Ritter auf den Steg im See in der rechten unteren Ecke des
Spielplans.

Dann werden gleichzeitig der Ritter und
das Aktionsfeld ,Erkunden” beruhrt.

Sechs Signale erténen anschlieend
in der folgenden Reihenfolge:

Harfe (aufsteigend)
Die Ruhmespunkte des Spielers erhéhen sich

Harfe (absteigend)
Die Ruhmespunkte des Spielers verringern sich

Trommelwirbel
St Der Spieler darf eine oder mehrere Karten
bzw. Plattchen nehmen

Vogelschrei
Es geschieht nichts, der Spieler ist weiterhin an der Reihe

Glockenklang
Der Zug des Spielers ist zu Ende

Missklang
, Der Spieler hat einen Eingabefehler verursacht

Zusatzlich gibt es noch Gerausche, die darauf hinweisen,
dass sich die Ruhmespunkte verandert haben, ein Hinweis
auf der Anzeige erschienen ist oder die Batterien leer sind.

An der Vorderseite des Steins
befindet sich eine Anzeige
fir Zahlen. Erscheint ein
Charakter, wird dies immer

angezeigt. Um zu wissen, mitwem man es zu tun hat, sucht
man die entsprechende Zahl auf der Charakterleiste.

Eine blinkende einstellige Zahl weist darauf hin, welche der
funf Aktionen auszufiihren ist. Die Aktionen befinden sich
ebenfalls auf der Charakterleiste. Sie sind sofort auszufiihren.

durch eine zweistellige Zahl

Wird ein Ritter gleichzeitig
mit dem Knopf an der rech-
ten Vorderseite des Steins (1)
berulhrt, zeigt die Anzeige die
Ruhmespunkte dieses Ritters
an. Ein Spieler kann sich

den aktuellen Stand seiner :
Ruhmespunkte jederzeit anzeigen lassen. Alle Ritter starten
mit 10 Ruhmespunkten. Je nachdem, wie tapfer sich ein
Ritter durch ein Abenteuer schlagt, erhéht oder verringert
sich sein Ruhm automatisch und damit auch seine Stérke.

Druickt man wahrend des Spiels den Knopf auf der linken
Seite des Steins © wird die letzte Ansage der elektronischen
Einheit wiederholt, falls man diese nicht gehdrt hat.

Der linke Knopf dient auch dazu, die Einfuhrung durch Merlin
zu Uberspringen, um sofort in das Spiel einsteigen zu kénnen
(»skip intro").



Spiclziel

Um Konig von England zu werden, missen Ruhmespunkte
und Siegplattchen gesammelt werden.

Ruhmespunkte bekommt man, indem man
« Orte erkundet und Abenteuer besteht (z.B. einen
Drachen besiegt oder dem Burgfraulein hilft) und
¢ Pendragon-Plattchen zur Abtei bringt.

Die Ruhmespunkte werden von der elektronischen Einheit
gezahlt. Man kann sie sich jederzeit - wie auf Seite 4 be-
schrieben - anzeigen lassen.

Siegplattchen (Ristung, Ross, Lanze) bekommt man in den
Burgen indem man sie mit Gitern (Schild, Schwert, Vorrat)
bezahlt, die man im Verlauf des Spiels erhalten hat.

Das kurze Spiel:
Wer mit 30 oder mehr Ruhmespunkten und
zwei der drei Siegplattchen zum Stein zuriickkehrt,
wird neuer Kdnig von England.

Das lange Spiel:
Wer mit 40 oder mehr Ruhmespunkten und
allen drei Siegplattchen zum Stein zuriickkehrt,
wird neuer Kénig von England.

Zum Kennenlernen empfiehlt es sich, das kurze Spiel zu
wahlen (s.u.).

Spiclablaui

Das Spiel wird mit Hilfe desAn-/Aus-Schalters auf der Riick-
seite des Steins gestartet. Daraufhin gibt Merlin eine kurze
Einflhrung in das Spiel und einige Hinweise.

Danach beginnt der jiingste Spieler. Er stellt seinen Ritter
auf das Feld , Stein", (sieche Ubersicht Seite 2).

Um das kurze Spiel zu aktivieren,
beriihrt er gleichzeitig seinen Ritter und
das Aktionsfeld ,Nichtstun".

Um das lange Spiel zu aktivieren,
beriihrt er gleichzeitig seinen Ritter und
das Aktionsfeld ,Erkunden".

Wieder erscheint Merlin und begrii3t den Spieler mit
weiteren Hinweisen.

Di¢ Begriif;ung

Im Uhrzeigersinn stellen nun auch die anderen Spieler
reihum ihre Ritter auf das Feld vor dem Stein und berihren
gleichzeitig ihren Ritterund das Aktionsfeld ,Nichtstun".
Merlin begriiit jeden Ritter. Damit weif} die elektronische
Einheit wer mitspielt.

Befinden sich alle Ritter auf dem Feld vor dem Stein, beginnt
das eigentliche Spiel.

Die Aktionen an enem Ort

Der juingste Spieler eréffnet das Spiel, danach geht es im
Uhrzeigersinn weiter/Sobald ein Spieler an der Reihe ist,
entscheidet er sich, ob er

« an seinem derzeitigen Standort stehen bleibt

« oder entlang der StraRen genau einen Ort weiterzieht.

In beiden Fallen entscheidet er anschlielend, ob er sich
an dem Ort aktiv umschaut (,Erkunden”), oder ob er sich
passiv verhalt (,Nichts tun").

e , Erkunden": Der Spieler beriihrt gleichzeitig seinen
Ritter und das entsprechende Aktionsfeld. Dies l6st
ein Abenteuer aus und einer der Charaktere fordert
den Spieler zu einer Reaktion auf.

¢ ,Nichts tun": Der Spieler berihrt gleichzeitig seinen
Ritter und das entsprechende Aktionsfeld. Meist ertént
der Vogelschrei, d.h. es geschieht nichts.
Mdoglicherweise fordert aber auch einer der Charaktere
den Spieler zu einer Reaktion auf.

Achtung: Durch den Vogelschrei wird der Zug eines Spielers
nicht beendet. Wann immer er ertdnt, hat der Spieler die glei-
chen Mdglichkeiten wie oben beschrieben:

« Er bleibt an seinem aktuellen Ort stehen und
entscheidet sich fur ,Erkunden" oder ,Nichts tun"

« oder er zieht einen Ort weiter und entscheidet
sich fur ,Erkunden" oder ,Nichts tun".

Erst der Glockenklang beendet den Zug eines Spielers.
Der nachste Spieler kommt an die Reihe.



Orte konnen in der Regel nicht bersprungen werden - mit
zwei Ausnahmen:

* Zu Beginn seines Zuges gibt der Spieler 3 Schilde ab.
Danach versetzt er seinen Ritter sofort an einen be-
liebigen Ort. *

« Ein Charakter gibt dem Ritter die Anweisung an einen
beliebigen oder genau benannten Ort zu gehen. Auf der
Anzeige blinkt die Zahl ,1". Der Ritter muss sofort ent-
sprechend versetzt werden.

Achtung: Nicht zu verwechseln mit den Ratschlagen,
die Merlin (Nr. 47) erteilt. (z.B. ,,Geht zur Ruine. Der erste
dort..."). Der Ritter wird hierbei nicht versetzt, da auf
der Anzeige nicht die Zahl , 1" erscheint.

Mehrere Ritter an einem Ort sind erlaubt. Um einen
guten Kontakt mit der elektronischen Einheit zu gewahr-
leisten, sollte sich die aktive Figur moglichst in der Orts-
mitte befinden. Evtl. missen andere Ritter etwas beiseite
geschoben werden.

Di¢ Reaktionen
auf ¢haraktere und Abenteuer

Beide Aktionen (,Erkunden” oder ,Nichts tun") kénnen
einen der Charaktere und damit ein Abenteuer aktivieren. Ist
dies der Fall, ertont die Stimme eines Charakters und seine
Zahl erscheint in der Anzeige.

Manche Abenteuer wirken sich sofort auf den Spieler aus
Wurden Anweisungen gegeben, muss der Spieler diese aus-
fuhren. Es ertdnt der Glockenklang und der nachste Spieler
ist an der Reihe. (Erhélt ein Spieler die Anweisung etwas
abzugeben, das er nicht besitzt, geschieht nichts. Auch muss
keine Krone (s.u.) anstelle eines Gutes abgeben werden.)

Manche Abenteuer erfordern eine Reaktion
Erscheint ein Charakter, stehen dem Spieler fiinf Reaktions-
mdglichkeiten zur Verfiigung:

1. Freundschaft
Der Spieler beriihrt seinen Ritter und das
entsprechende Reaktionsfeld und driickt

damit aus, dass er sich dem Charakter
freundlich nahert.

2. Kampf
Der Spieler beriihrt seinen Ritter und das
entsprechende Reaktionsfeld und driickt

damit aus, dass er den Charakter angreift.

3. Rickzug

Der Spieler bertihrt seinen Ritter und das
entsprechende Reaktionsfeld. Danach zieht
er seinen Ritter auf die Stral3e zurtick, Uber
die er gekommen ist, und geht dadurch dem
Abenteuer aus dem Weg. Der Ritter bleibt
bis zu seinem néchsten Zug auf der StraRe
stehen. Es ertént der Glockenklang.

In seinem nachsten Zug kann der Spieler mit
seinem Ritter von der Strafl3e auf einen beliebi-
gen angrenzenden Ort ziehen.

Hinweis: Fir den Fall, dass der Ritter tiber
keine angrenzende StraRe in den Ort kam
(durch Abgabe von 3 Schilden oder die
Anweisung eines Charakters), kann der
Spieler eine beliebige angrenzende Stralle
wahlen.

4. Ignorieren

Der Spieler beriihrt seinen Ritter und das ent-
sprechende Reaktionsfeld und driickt damit
aus, dass er den Charakter ignoriert und auf
die gemachten Vorschlége nicht eingeht.

5. Geben
Dieses Reaktionsfeld kann der Spieler in zwei
Situationen wéhlen:

1 .Der Charakter hat eine Forderung gestellt. Mdchte

der Spieler darauf eingehen, beriihrt er seinen Ritter
und das Reaktionsfeld ,Geben". Er darf dies nur tun,
nachdem er die geforderten Plattchen oder Karten in
den Vorrat zurtick gelegt hat.

. Der Spieler méchte gegen einen Charakter einen

besonders harten Kampf fihren. Dazu legt der Spieler
ein Schwert zuriick und berihrt anschlieRend seinen
Ritter und das Feld ,Geben" (anstatt ,Kampf").

Dies erhoht die Erfolgsausichten des Spielers.

Harte Kdmpfe kdnnen nur gegen
Charaktere gefuhrt werden, neben
denen auf der Charakterleiste ein
Schwert abgebildet ist.




Nachdem ein Spieler seinen Ritter und das gewilinschte o
Reaktionsfeld berlhrt hat, reagiert die elektronische Einheit
entsprechend. Es kann Folgendes geschehen:

» Das Abenteuer geht weiter. Der Spieler muss sich erneut
fur eine der fiinf Reaktionsmoglichkeiten entscheiden.

« Das Abenteuer und der Zug des Spielers enden durch
den Glockenklang.

In der Anzeige blinkt eine der Zahlen 1 bis 5. In diesem
Fall sucht der Spieler diese Aktion auf der Charakter-
leiste und fuhrt sie aus. Zwischenzeitlich ertont der
Glockenklang.

In seltenen Fallen endet das Abenteuer durch den
Vogelschrei. Der Zug des Spielers ist damit aber nicht
beendet. Er muss sich wie zu Beginn seines Zuges
entscheiden, ob er an seinem derzeitigen Standort
bleibt oder ob er einen Ort weiterzieht und dann jeweils
sErkunden" oder ,Nichts tun" wahlt.

€ingabetehler

Berthrt ein Spieler eines der beiden Aktionsfelder (, Erkun-
den" oder ,Nichts tun"), obwohl von ihm eine Reaktion
(,Freundschaft", ,Kampf" usw.) erwartet wird, ertont ein
Missklang, der den Spieler auf seinen Irrtum hinweist.
Dieses Signal ertdnt auch im umgekehrten Fall, wenn ein
Spieler ein Reaktionsfeld (,Freundschaft", ,Kampf", usw.)
berthrt, obwohl von ihm eine Aktion erwartet wird.

Rarten und Plattchen

Auf den Guterkarten sind verschiedene Guter abgebildet:
Schild, Schwert oder Vorrat.

Sie werden fur den Erwerb der Siegplattchen (Ross, Ristung
und Lanze) oder zum Tausch (s.u.) bendtigt.

Die Abenteuerkarten zeigen ebenfalls diese Giter oder
Kronen in unterschiedlicher Anzahl. (Vorteil: man besitzt
mehrere Guter mit nur einer Karte.)

Diese Giter kénnen jederzeit in die abgebildeten Giiter-
karten eingetauscht werden. Kronen kénnen gegen beliebige
Guterkarten getauscht werden. Vier der Abenteuerkarten
sind Zaubertranke. Sie kbnnen den Spielern zuséatzliche
Karten oder Plattchen bringen (s.u.). X

Auf den Plattchen sind entweder Ross, Lanze bzw. Rustung
oder das Drachenbanner Pendragon abgebildet. Ross, Lanze
und Ristung benétigt man als Siegplattchen um das Spiel
zu gewinnen. Pendragon-Plattchen helfen, die eigenen
Ruhmespunkte zu erhdéhen. Unter anderem wird der Abt

(in der ,Abtei") den Spieler um Pendragon-Plattchen bitten...

Wie¢ erbalt man Rarten und Plactchen?

Erhalt der Spieler wahrend seines Zuges Karten oder Plétt-
chen, ertdnt der Trommelwirbel und einer der Charaktere
(vgl. Zahl auf der Anzeige) teilt dem Spieler mit, was er be-
kommt.

Sagt ein Charakter z.B. ,Ich werde dich begleiten”,
sucht sich der Spieler aus den Abenteuerkarten
die Karte dieses Charakters heraus, .

heiRt es ,Nimm diese silbernen Steigbigel fur dein Ross",
nimmt sich der Spieler die Karte mit den Steigbtigeln
auf die Hand.

Erhélt ein Spieler ein goldenes Schwert, darf er sich
eine beliebige Karte ,Goldenes Schwert" nehmen.

Fordert ein Charakter den Spieler auf, zwei Giter zu nehmen,
entscheidet der Spieler, welche der drei Glterkarten
(Schild, Schwert, Vorrat) er sich nimmt.

Fordert der Charakter den Spieler aber auf, ein bestimmtes "Gut
zu nehmen, erhalt der Spieler auch nur dieses,.

Ausnahme: Sollte ein Gut einmal nicht erhaltlich sein,
darf sich der Spieler ein Gut seiner Wahl nehmen.

Die Karten liegen auf dem Tisch. Sie werden vor den Mitspie-
lern verdeckt gehalten. Plattchen legt man offen vor sich ab.



Wie werden Karten und Plattchen ¢ingeserzt?

Waéhrend seines Zuges kann ein Spieler seine Karten und

Plattchen folgendermalRlen einsetzen:

Das Reaktionsfeld ,Geben" wird, wie bereits oben
beschrieben, berihrt: ,

« Forderung: Ein Charakter hat eine Forderung gestellt
und erwartet eine Reaktion. Der Spieler ist bereit, die
gewilnschten Karten oder Plattchen abzugeben.

« Harter Kampf: Der Spieler gibt ein Schwert ab, um
einen harten Kampf durchzufiihren.

Das Reaktionsfeld , Geben" wird nicht berihrt:

* Tausch: Manche der Charaktere (Handler, Schmied
und Wirt) bieten dem Spieler einen Tausch von Gitern

an. Danach ertdnt der Glockenklang. Der Spieler kann
darauf eingehen oder auch nicht, bertihrt aber das
Feld ,Geben" nicht.

Ritter versetzen: Anstatt zu einem benachbarten Ort

weiterzuziehen, darf der Spieler drei Schilde zuriick-
legen, um seinen Ritter auf einen beliebigen Ort zu
versetzen. AnschlieBend muss der Spieler dort eine

der Aktionen ,Erkunden" oder ,Nichts tun" wahlen.

* Pendragon-Plattchen: Wahrend oder am Ende seines
Zuges darf der Spieler einen Schild, ein Schwert und
einen Vorrat zurlicklegen und sich daftr ein Pendragon-
Plattchen nehmen. Er darf dies auch mehrmals tun.

e Zusétzlicher Zug: Am Ende seines Zuges darf der Spieler
zwei Vorrate zurlicklegen und ist sofort noch einmal
an der Reihe. Achtung: dies darf ein Spieler pro Zug nur
einmal tun.

Zaubertrank: Vom Druiden erhdlt der Spieler eine Zau-
bertrankkarte, die er frei auswahlen kann. Besitzt ein

Spieler so eine Karte, darf er sie wahrend seines Zuges
einsetzen sobald er sich am gleichen Ort befindet wie

einer seiner Mitspieler. Er fuhrt die entsprechende Aktion

aus und legt die Karte anschlieRend wieder zurtck.
Achtung: Jeder Spieler darf nur eine Zaubertrankkarte
auf der Hand halten. Bekommt ein Spieler eine zweite
Zaubertrankkarte, muss er eine der beiden sofort zum
Vorrat zuriicklegen.

Die Zaubertrankkarten haben folgende Bedeutung:

Der Kartenbesitzer zieht von dem
betreffenden Mitspieler eine Karte.

Der Kartenbesitzer fordert von dem
Mitspieler zwei Karten. Der Mitspieler
wabhlt, welche Karte er abgeben mdchte.

Der Kartenbesitzer fordert von dem
Mitspieler drei Guter. Der Mitspieler
entscheidet, in welcher Form er die Guter
abgibt. (Guterkarten, Abenteuerkarten
mit Gutern und/oder Kronen).

Der Kartenbesitzer fordert von dem

Mitspieler ein Pendragon-Plattchen.

(Die auf allen Zaubertrankkarten
abgebildete Krone spielt nur im Spiel

fur eine Person eine Rolle.)

Das Handeln von Karten unter den Spielern ist erlaubt.
Das Tauschverhédltnis ist beliebig, es muss nicht 1:1 sein.
Plattchen durfen nicht getauscht werden.

Am Ende seines Zuges darf ein Spieler maximal 8 Karten

auf der Hand halten. Uberzéhlige Karten legt er entweder
zuriick auf die entsprechenden Stapel, tauscht sie mit einem
Mitspieler oder setzt sie wie oben beschrieben so ein, dass er
am Ende seines Zuges nur noch 8 Karten auf der Hand halt.

Erhélt ein Spieler wahrend des Zuges eines Mitspielers
Karten, die seine Kartenanzahl auf Gber 8 erhoht, muss
er diese erst am Ende seines eigenen Zuges auf maximal
8 Karten reduzieren.



Spiclende

Das Spiel endet sobald ein Spieler die Siegbedingungen (siehe Seite 5) erfillt hat und auf das Feld vor dem Stein

zurlickgekehrt ist. Er berlhrt seinen Ritterund das Aktionsfeld ,Erkunden”, nimmt sich das Schwert und empfangt seine

Glickwiinsche. Nach Spielende wird die elektronische Einheit ausgeschaltet. Die Daten des Spiels gehen dabei verloren.

Beispiele wie Ritter gezogen werden kKonnen

* Ein Ritter befindet sich in der Abtei und wird zu den

Galgen gezogen. Da der Spieler weiter zum Zeltlager
mochte, berlihrt er seinen Ritter und das Aktionsfeld
.Nichts tun". Es ertdnt der Vogelschrei, der dem Spieler
anzeigt, dass er weiterhin am Zug ist.

Er zieht daraufhin seinen Ritter zum gewiinschten Ort.
Hier méchte er sich umsehen und berihrt seinen Ritter
und das Aktionsfeld ,Erkunden”. In der Anzeige
erscheint die Zahl 20 und der Kreuzfahrer gibt sich zu
erkennen. Er bewundert die Lanze des Ritters und erklart
sich bereit, ihn zu begleiten.

Es ertdnt der Trommelwirbel, der dem Spieler anzeigt,
dass er sich eine Karte nehmen darf, in diesem Fall die
des Kreuzfahrers. Der Spieler sucht sie aus den
Abenteuerkarten heraus und nimmt sie auf die Hand.
Zwischenzeitlich ist der Glockenklang ertont, der nachste
Spieler ist an der Reihe. -

Ein Ritter wird in die Schwarze Burg gezogen, da er sich
hier ein Siegplattchen erhofft. Der Spieler beruhrt gleich-
zeitig seinen Ritter und das Aktionsfeld ,Erkunden”.
Auf der Anzeige erscheint die Zahl 14 und der Steward
bietet das Siegplattchen Ross im Tausch gegen drei
Schilde an. Da der Spieler nur zwei Schilde besitzt,
entscheidet er sich, dem Steward freundschaftlich ent-
gegenzutreten in der Hoffnung, dass der Steward den
Preis senkt.

Der Spieler beriihrt seinen Ritter und das Reaktionsfeld
,Freundschaft". Doch der Steward besteht auf seinen
drei Schilden. Wieder beriihrt der Spieler seinen Ritter
und das Feld ,Freundschaft". Dieses Mal lasst sich der
Steward erweichen und reduziert den geforderten Preis
auf zwei Schilde.

Der Spieler legt zwei Schilde zuriick auf den entspre-
chenden Stapel und beriihrt dann seinen Ritter und das
Reaktionsfeld ,Geben". Der Steward gratuliert zum
neuen Ross, der Trommelwirbel zeigt an, dass sich der
Spieler ein Siegplattchen Ross nehmen darf.

Zwischenzeitlich ertdnt der Glockenklang. Achtung: Das
Berlihren des Reaktionsfeldes ,Geben" ist sehr wichtig!
Nur so erfahrt die elektronische Einheit, dass der Spieler
einen Teil der Siegbedingungen bereits erfillt hat (im
obigen Beispiel besitzt er das Siegplattchen Ross).

Ein Ritter wird zu den Hugelgrabern gezogen. Nachdem
er das Feld ,Erkunden" berthrt hat, hort er das Schnau-
ben eines Drachen. Er beriihrt gleichzeitig seinen Ritter
und das Reaktionsfeld ,Kampf".

Das Signal fir die Ruhmespunkte ertdnt. (Durch Driicken
des entsprechenden Knopfes kann der Spieler feststellen,
dass seine Punktzahl gestiegen ist.) Der Drache scheint
verletzt und das Abenteuer geht weiter.

Der Spieler versucht nun, dem Drachen den endgiiltigen
Stof} zu versetzen. Er gibt ein Schwert ab, um seine
Kampfkraft zu starken und berihrt gleichzeitig seinen
Ritter und das Feld ,Geben" und wartet darauf, ob das
Abenteuer weitergeht...

In der Hohle hort der Ritter das Heulen des Ungeheuers.
Bevor er die Mdglichkeit bekommt zu reagieren, zieht es
sich zurtick. Es ertont der Glockenklang.

 Der Fahrmann (Nr. 12) sagt: ,Danke. Lass uns Ubersetzen."

In der Anzeige blinkt die Zahl ,, 1" . Der Spieler zieht seinen
Ritter sofort auf den Steg am anderen Ufer. Es ertdnt der
Glockenklang und der Zug des Spielers ist zu Ende.

Malgrin (Nr. 25) sagt: ,Runter von meiner Briicke."
Es blinkt die Zahl ,2". Der Spieler zieht seine Figur auf
die Stral3e zurtick, Uber die er gekommen ist. Damit ist
der Zug des Spielers zu Ende. -




Das Spiel filr ¢ine Person

Spielt man KING ARTHUR alleine, versucht man, das Spiel in
moglichst wenigen Zigen erfolgreich zu beenden.

Schafft es ein Spieler
 in weniger als 40 Zigen, ist er gut.
« in weniger als 30 Ziigen, ist er hervorragend.
« in weniger als 20 Zugen, ist er der einzig wahre
Kénig von England.

Folgende Regeln gelten zusétzlich:

Vor Beginn eines Zuges, also bevor der Spieler sich fur eine
der Aktionen ,Nichtstun" oder ,Erkunden" entscheidet,
kann er sich die Anzahl seiner bisherigen Ziige anzeigen
lassen, indem er gleichzeitig seinen Ritter und das Reaktions-

feld ,Ignorieren" beruhrt. (Bei mehreren Spielern wirde das
Signal einen Eingabefehler anzeigen.) Danach bietet Merlin
dem Spieler an, zwei Vorrate abzugeben. Kommt der Spieler
dem Angebot nach, erhalt er einen zusatzlichen, freien Zug,
der nicht gezahlt wird. Mdchte der Spieler dies tun, legt

er zwei Vorrate zuriick auf den Stapel und beriihrt seinen
Ritter und das Reaktionsfeld ,Geben". Entscheidet er sich
dagegen, berihrt er seinen Ritter und das Feld ,Ignorieren”,
um dann seinen néchsten Zug zu machen. Ein Spieler kann
auch mehrmals hintereinander freie Zlige kaufen, sofern es
seine Vorrate erlauben. Aufjeder Zaubertrankkarte ist eine
Krone abgebildet, die einen Joker darstellt. Jede Zaubertrank-
karte kann beim Spiel fiir eine Person als ein beliebiges Gut
(Schild, Schwert oder Vorrat) eingesetzt werden.

hinweise

Je haufiger KING ARTHUR gespielt wird, desto besser lernt
man das Spiel kennen. Man wird herausfinden, dass jedes
Spiel anders verlauft und die Abenteuer von Spiel zu Spiel
unterschiedlich sein kdnnen. Manche Charaktere tauchen
haufiger auf als andere, einige sind den Spielern wohl ge-
sonnen, andere nicht. Charaktere kdnnen langere Zeit an
einem Ort verweilen, oder auch an immer neuen Orten auf-

tauchen. Man lernt, wo bestimmte Charaktere besonders
haufig anzutreffen sind, oder welche Abenteuer man beste-
hen muss, um mdglichst viele Ruhmespunkte zu erhalten.
Lesen Sie sich die folgenden Hinweise nicht durch, sondern
versuchen Sie, das Spiel zu ,erleben". Verhalten Sie sich wie
ein Ritter und geniel3en Sie die Abenteuer mit all ihren Wag-
nissen und Uberraschungen. Viel SpaR!
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Damit Sie lange mit KING ARTHUR
Freude haben, sollten Sie folgende
Punkte beachten:

 Zeigt die elektronische Einheit keine
Funktion mehr, Uberprifen Sie bitte
zunachst die Batterien und nehmen
gegebenenfalls einen Batteriewech-
sel vor. Offnen Sie dazu mit Hilfe
eines Kreuzschlitzschraubenziehers

das Batteriefach an der Rickseite des

Steins, indem Sie zunachst die
Schraube herausdrehen. Legen Sie
neue Batterien ein und schlieRen Sie
das Fach anschlieRend wieder. Der
Batteriewechsel sollte von einem

Erwachsenen vorgenommen werden.

« Nur Batterien Typ 15 Volt Mignon
(AA) / LR 6 verwenden.
Wir empfehlen die Verwendung von
Alkalibatterien!

3

Keine Batterien verschiedenen Typs
(z.B. Alkali und Zinkkohlenstoff)
bzw. entladene und neue Batterien
zusammen einlegen!

3

Batterien missen mit der richtigen
Polaritat eingelegt werden.

Achten Sie bitte unbedingt auf die
Anordnung von Plus- und Minuspol.
Anschlussklemmen durfen nicht
kurzgeschlossen werden.

3

Bitte keine wieder aufladbaren
Batterien verwenden.

3

Nicht wieder aufladbare Batterien
durfen auf keinen Fall wieder auf-
geladen werden!

3

Bitte Zuleitungspole niemals kurz-
schlieRen.

3

Entladene Batterien bitte sofort ent-
fernen und an den entsprechenden
Sammelstellen abgeben. Bitte nur
entladene Batterien abgeben.

* Wird das Spiel Uber einen langeren
Zeitraum nicht verwendet, miissen
die Batterien entfernt werden.

3

in der Anzeige fur ca. 1 Sekunde die
Zahl 88. Erscheinen anschlie3end die
Buchstaben LO, ertdnt gleichzeitig

Nach Einschalten des Spiels erscheint

3

3

3

Achtung

ein Piepton, der anzeigt, dass die
Batterien schwach sind. Sie sollten
jetzt ausgewechselt werden.
Moglicherweise reicht ihre Energie
aber noch flr ein Spiel aus. In diesem
Fall muss noch einmal der vordere
linke Knopf gedriickt werden, um
mit dem Spiel beginnen zu kénnen.
Spétestens nach Beendigung dieses
Spiels missen die Batterien ausge-
wechselt werden.

Beim Berthren der Spielfigur und
der Tastfelder auf dem Spielplan
flieBen minimale elektrische Strome,
die fur den gesunden Organismus
ungefahrlich sind. Tréagern von
Herzschrittmachern empfehlen wir
dennoch, vorbeugend ihren Arzt

zu konsultieren.

Mangelnde Leitfahigkeit kann

an einer geringen Luftfeuchtigkeit,
aber auch an ihrem eigenen
Feuchtigkeitshaushalt liegen.

Erfolgen wéahrend des Spielens fir
eine langere Zeit keine Eingaben
auf dem Spielbrett, schaltet sich
die elektronische Einheit in einen
Stromsparmodus. Der Stromspar-
modus wird deaktiviert, sobald ein
neuer Spielzug oder eine Aktion
an der elektronischen Einheit aus-
gelost wird.

Die Ritterfiguren sind mit einer
sensiblen Kontaktflache versehen
und sollten nur auf dem Spielplan
verwendet werden. Vermeiden Sie
es, die Ritter Uber den Spielplan zu
schieben, sondern versetzen Sie
sievon Ortzu Ort.

« Spielplan und Spielfiguren durfen

keiner Gibermé&Rigen Hitze, direkter
Sonne, Schmutz oder Feuchtigkeit
ausgesetzt und sollten gelegent-
lich mit einem trockenen Tuch
abgewischt werden. Verwenden Sie
keine chemischen Reinigungsmittel.

Fett und Schmutz kénnen die
Leitféahigkeit negativ beeinflussen,
bitte Hande vor dem Spiel nicht
eincremen.

« Bitte wahrend des Spiels keine Hand-
schuhe, Pflaster, Verband etc. tragen.

3

Versuchen Sie bitte auf keinen Fall,
den Plan zu falten oder den Stein
vom Spielplan zu lésen.

3

Halten Sie den Spielplan nicht an der
elektronischen Einheit (Stein) fest,
wenn Sie ihn transportieren méchten,
da die Kontaktverbindungen bescha-
digt werden kdnnen.

« Auf dem Spielbrett sollten keine
anderen Gegensténde, als die bei-
gefligten Spielmaterialien verwendet
oder abgelegt werden.

Spitze Gegenstande kénnen die
Kontaktverbindungen zerstéren.

« Setzen Sie die elektronische Einheit
und den Spielplan niemals elektro-
statischen Entladungen aus. Dies
kann in seltenen Fallen dazu fuhren,
dass die Einheit nicht mehr ordnungs-
gemal funktioniert. Schalten Sie
dann die elektronische Einheit aus
und wieder an.

3

Das Spielbrett muss ganzflachig
auf einer ebenen Unterlage (Tisch)
liegen. »

Falls Sie Fragen haben, wenden Sie
sich bitte an unsere Service-Adresse:

Ravensburger Spieleverlag GmbH
Postfach 2460
88194 Ravensburg

www.ravensburger.com
Telefon: (0751) 861717

Hinweis:

Verpackung und Spielanleitung
bitte fur eventuellen spéateren
Gebrauch aufbewahren.

Energieversorgung:
Batterien: 4x1,5VAA, LR 6

Der Autor dankt folgenden Personen
fur ihren wesentlichen Beitrag
zur Entwicklung von KING ARTHUR:

lain Adams, David Farquhar,
Kevin Jacklin, Chris Lawson
und Martin Higham.



Das Spiel im {berblick
Ring Artbur: Wer wird Englands neuer Ronig?

Spiclziel

Kurzes Spiel (Ritter und ,Nichts tun" berthren):
mindestens 30 Ruhmespunkte + zwei Siegplattchen.
Langes Spiel (Ritter und ,Erkunden™ berthren):
mindestens 40 Ruhmespunkte + drei Siegplattchen.

Jeder Spicler erbalt
einen Ritter, das gleichfarbige Wappen und
je eine Karte ,Schild", Schwert" und ,Vorrat".

Neben dem Spielplan licgen.

' Siegplattchen, Pendragon-Plattchen und Abenteuerkarten.

Spicistart

Betatigen des Schalters auf der Ruckseite des Steins
und Anmeldung der Spieler am Stein.

Spiclablauf

Spielfiguren zum nachsten Ort ziehen oder
am Ort verweilen, dann

L,Erkunden" oder SNichtstun".

In beiden Fallen kann Abenteuer oder Zugende
(n&chster Spieler ist an der Reihe) erfolgen.

Abenteuer

Anweisungen ausfuhren bzw. Spieler entscheidet sich
fur eine der finf Reaktionsmoglichkeiten:

Freundschaft

Kampf

Rickzug (auf die Stra3e von der der Ritter ge-
kommen ist bzw. auf eine angrenzende Stral3e)

) lgnorieren

Geben (wenn eine Forderung erfullt
wird oder vor einem harten Kampf)
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