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QOvez, opez, bardis Chevaliers !

maintes fois, vous pensiez que le ropaume de Camelot
navait plus de secrets pour vous ? Que repousser
les forces du mal n'était désormais plus quun jeu d'enfant ?

Alors il est temps de fourbir vos armes a nouveau et d'unir
vos forces mieux encore que par le passé, car de nouvelles
et terrifiantes menaces se trament dans les brumes d'Avalon.

Les rapports des éclaireurs indiquent la présence de sorciéres
aux pouvoirs dévastateurs, et les routes ne sont plus aussi
slires que naguere |

Mais pour vous assister dans vos quétes, vous pourrez
dorénavant compter sur les compétences de nouveaux
chevaliers ayant rejoint la Table Ronde, ainsi que sur la
présence de Merlin, qui semble maintenant déterming a se
méler personnellement des affaires du Royaume...

Alors, bardis Chevaliers, face a tant de dangers, vous
laisserez-vous tenter par les forces maléfiques, toujours
plus séduisantes, pour finalement sombrer dans la trabison ?

Qu bien votre coeur et vos intentions resteront-ils purs et
votre volonté de vous sacrifier pour le bien de tous intacte ?
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Bienvenue dans La Compagnie de Merlin, une extension pour
le jeu de plateau Les Chevaliers de la Table Ronde™. Pour
jouer, vous devez disposer d'un exemplaire du jeu original.
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Cette extension comprend:

® Une figurine Merlin - nouveau personnage,
indépendant, il se déplace de Quéte en Quéte
sur le plateau, afin d’apporter son soutien a votre
cause.

¢ 7 Blasons, un pour chacun des 7 nouveaux

Chevaliers. Chaque blason correspond a une

des couleurs des Chevaliers du jeu original (a

I'exception du Roi Arthur, bien sr, car il ne
peut y avoir qu'un unique Roi !)

prés avoir arpenté les landes désolées maintes et |

® 63 nouvelles cartes:

o Cette extension contient également une figu-

- Un nouveau set de cartes
d’Allégeance, incluant une
carte Félon supplémentaire ;

9 cartes Loyal Félon
Allégeance

- 16 nouvelles cartes Voyage,
décrivant les évenements
pouvant étre déclenchés
lorsque vous vous déplacez
d’une Quéte a une autre ;

16 cartes Voyage

- 14 cartes Noires, dont 7 nouvelles cartes Noires Spéciales,
représentant toutes des sorcieres alliées a Morgane, pour
assurer un mélange entre nouveaux et anciens sorts ;
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7 Spéciales

- 93 cartes Blanches, dont 8 nouvelles cartes Blanches
Spéciales, conférant de nouveaux avantages aux Che-
valiers intrépides ;
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28 cartes
Blanches

8 Spéciales Carte Bleue Merlin

- Alinsi qu‘une carte de résumé des pouvoirs de Merlin.

rine bonus de Sire Bedivere. Cette figurine, ini-
tialement offerte a titre promotionnel dans
différentes revues lors de la sortie du jeu
original, était depuis longtemps devenue
introuvable. Elle est ici accompagnée de son
Blason officiel, ainsi que d'un dé de la cou-
leur correspondante.
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odifications concernant
a mise en place da jea

Avant de commencer la mise en place d'une partie utili-
sant La Compagnie de Merlin :

® Mélangez les 16 nouvelles cartes Voyage de |'extension,
et formez une pioche VVoyage, cartes faces cachées, a proxi-
mité du plateau, facilement accessible a tous les joueurs.

® Placez la figurine Merlin et sa carte de résumé a coté
de la pioche Voyage. Lorsque la 1% carte Merlin se dé-
place est révélée, celui-ci entre en jeu.

® Ajoutez les 14 nouvelles cartes Noires de |'extension au
paquet de cartes Noires du jeu original.

e Ajoutez les 23 nouvelles cartes Blanches de ['extension
au paquet de cartes Blanches du jeu original.
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Cette extension contient quelques cartes Blanches et Noires identiques
a celles fournies avec le jeu original, de sorte que, quels que soit |'usure
et I'aspect du dos des cartes de votre jeu original, vous ne puissiez
jamais vraiment savoir si la carte du dessus de la pioche est une de
ces nouvelles cartes si puissantes, ou tout simplement une ancienne
carte avec un dos « neuf ». Cette apparente redondance permet aussi
de préserver une répartition statistique des dangers liés aux différentes
quétes, de méme nature que celle du jeu original.

Chagque carte de cette extension est marquée avec un “M”
afin de vous aider a trier rapidement les cartes si vous souhaitez
rejouer sans |'extension.

Une fois ces étapes accomplies, finissez de préparer le ma-
tériel comme décrit en pages 6 et 7 du livret de regles des
Chevaliers de la Table Ronde.

Bept noaveaax @hevaliers

Du fait de son statut unique, le Roi Arthur fait toujours par-
tie de 1'aventure lorsque vous jouez avec La Compagnie de
Merlin. Son Blason est confié a I'un des joueurs, choisi au ha-
sard ; continuez ensuite comme indiqué ci-apres.

Aumoment d'attribuer les autres Chevaliers (étape n°5 de la
mise en place dans les régles du jeu original), vous pouvez,
selon votre choix :

o Utiliser les Blasons des 7 nouveaux Chevaliers proposés
dans La Compagnie de Merlin (Sire Bors, Sire Caradoc,
Sire Gaheris, Sire Gareth, Sire Geraint, Sire Lamorak et
Sire Owain) ;

® Qu sélectionner un Chevalier selon vos préférences, en
prenant soin que deux Chevaliers possédant la méme
couleur de Blason ne soient jamais sélectionnés en
méme temps (par exemple, si un joueur choisit Sire Ga-
heris, qui possede un Blason jaune, alors personne ne
pourra sélectionner Sire Galahad pour cette partie).

Quuels que soient vos choix, c’est la figurine dont le socle est
de méme couleur que votre Blason qui vous représentera
sur le plateau.

Merlin

Ce puissant magicien est désormais matérialisé
par sa propre figurine sur le plateau de jeu. En
début de partie, Merlin attend son heure, en
dehors du plateau de jeu ; en fonction de cer-
tains évenements (voir Déplacements & Cartes
\Voyages), Merlin fera ensuite son apparition
sur le plateau et se déplacera de Quéte en
Quéte. Il apportera alors son aide aux Cheva-
liers de la maniére suivante :

Merlin

® Une fois pendant son tour de jeu, si un Chevalier est pré-
sent sur la méme Quéte que Merlin, il pourra piocher
une carte du sommet de la pioche de cartes Blanches.
Cette carte peut étre piochée au moment de son choix,
durant le tour de jeu du Chevalier. Il s’agit d'une action
gratuite, utilisable en plus de I’ Action Héroique que doit
accomplir tout Chevalier.

® Complémentairement, il peut arriver que Merlin se dé-
place sur une Quéte déja terminée (Excalibur, le Saint-
Graal, Lancelot & le Dragon). Dans ce cas, la pioche
d'une carte Noire li¢e a cette Quéte ne provoquera pas
I"arrivée d'un nouvel engin de siege a Camelot ; la carte
sera simplement défaussée, sans autre effet maléfique.

Déplacements
& Qartes Yovyagde

Les chemins de traverse entourant Camelot
sont devenus incertains et dangereux. Contrai-
rement au jeu original, se déplacer de Quéte en
Quéte n’est plus sans conséquences pour les
Chevaliers...

A chagque fois qu'un Chevalier choisit comme Action Hé-
roique de Se Déplacer (ou a chaque fois que Sire Tristan uti-
lise son Pouvoir Spécifique), il doit :

® tout d’abord déclarer vers quel lieu il souhaite se déplacer ;

® ensuite piocher la premiére carte VVoyage de la pioche
correspondante, et appliquer son effet avant d’éventuel-
lement réussir a finir son déplacement et atteindre la
destination de son choix.

Tous les autres mouvements, tels que ceux déclenchés par
la résolution d'une Quéte, ou ceux déclenchés par I'effet
d’une carte spéciale (Blanche ou Noire) n'entrainent pas la
pioche d'une carte VVoyage. Ces déplacements sont auto-
matiquement réussis, sans changement par rapport aux
régles originales.

® Rien ne se passe : Lorsque cette carte est pio-
chée, eh bien... il ne se passe rien d’extraordi-
naire ! Le Chevalier termine son mouvement
et atteint sa destination choisie sans encombre.
Le jeu se poursuit normalement.









