A3E8 s de

1 plateau de jeu en 2 parties 5 pions joueurs 5 écritoires 1 tuile de Parole
un c6té Roi et un coté Reine

70 jetons Fleur de lys 55 cartes Courtisan
50 £8 de valeur 1 et 20 £l de valeur 5 11 de 5 couleurs différentes

18 cartes Audience 10 cartes Valet 14 cartes Cardinal 5 cartes Aide de jeu

AVANT LA PREMIERE PARTIE

Assemblez les écritoires comme illustré ci-dessous :



Le plateau de jeu

Réunissez les deux parties Roi et Reine pour former
le plateau de jeu et placez-le entre les joueurs.
Il servira a organiser la zone de jeu au cours de la partie.

Les pions et écritoires des joueurs

Chaque joueur prend un pion
et un écritoire a sa couleur.

Les cartes Aide de jeu

Chaque joueur prend une carte
Aide de jeu recto-verso.

Les jetons Fleur de lys

Les points de victoire sont
représentés par des jetons

et seront désignés comme tel
dans le livret de regles.

Distribuez a chaque joueur
I'équivalent de 10 points de victoire
et cachez les «}» dans les écritoires.

Placez les jetons restants a coté
du plateau, accessibles de tous
les joueurs.

Les cartes Audience

Les cartes Audience représentent les
Audiences au cours desquelles les joueurs
devront influencer le Roi et la Reine.

Mélangez les 18 cartes Audience et retirez
aléatoirement 4 cartes du paquet qui ne
serviront pas pour la partie.

Mise en place a 3 joueurs

Placez les 14 cartes restantes face
cachée sur les emplacements dédiés
sur le plateau de jeu en deux piles BERGTerdeIearole
distinctes de 7 cartes chacune :
une pile sur le coté Roi, |'autre sur
le c6té Reine du plateau.

Cette tuile sert & déterminer |'ordre du tour
tout au long du jeu.

Déterminez aléatoirement un premier joueur ;
ce dernier prend la tuile de Parole.



Les cartes Courtisan des joueurs

Les cartes Courtisan représentent I'ensemble de vos Courtisans alliés que
vous devrez jouer avec parcimonie tout au long du jeu lors des Audiences.

Chaque carte Courtisan a une valeur en Influence. {__

Chagque joueur récupére en main les cartes Courtisan de sa couleur :
e 2 cartes de valeur 0 (les seules qui pourront servir plusieurs fois)
e 3 cartes de valeur 10
e 3 cartes de valeur 20
e 1 carte de valeur 30
* 1 carte de valeur 40
® 1 carte Excuse (voir carte Excuse p.8)

A4 joueurs, retirez a chaque joueur une carte Courtisan de valeur 20.
A5 joueurs, retirez a chaque joueur deux cartes Courtisan de valeur 20.

Ces cartes ne serviront pas pour la partie.

Les cartes Valet

Les cartes Valet ont aussi une valeur

en Influence et peuvent étre jouées lors
d’une Audience. Cependant elles ont
une particularité par rapport aux cartes
Courtisan (voir Cartes Valet p.8).

Mélangez les Cartes Valet et distribuez-
en une aléatoirement a chaque joueur,
qui I'ajoute a sa main.

Formez une pile avec les cartes restantes
face cachée et placez-la prés du plateau
de jeu.

Les cartes Cardinal

Les cartes Cardinal ont aussi une valeur en Influence et seront utilisées
quand un joueur se retrouve seul sur une Audience avec un Souverain
(voir Cartes Cardinal - Audiences en téte a téte p.9).

Mélangez les cartes Cardinal et placez la pile a cété du plateau de jeu.



BUT DU JEU

Le jeu se déroule en 7 tours correspondant aux 7 Audiences auxquels les joueurs enverront
des Courtisans et des Valets influencer le Roi et la Reine en leur faveur. Les joueurs devront
collaborer pour accumuler assez d'Influence afin de réussir les Audiences et remporter

des «b ; mais seul le plus fourbe I'emportera. Le joueur qui a accumulé le plus de «}» & I'issue
des 7 tours de jeu remporte la partie.

TOUR DE JEU

Au début de chaque tour, on révéle face visible la premiére carte de chaque pile de cartes
Audience. Chaque carte Audience contient 3 informations :

* (_ Influence : c'est la valeur requise qu'il faudra réunir avec les Courtisans
et Valets pour réussir |'’Audience. Cette valeur varie en fonction de I'humeur
du Souverain.

o : ce sont les points de victoire que vous pouvez gagner ou perdre,
en fonction de I'issue de I'Audience.

* Faveur: c'est la capacité spéciale que vous gagnerez si vous arrivez a étre
majoritaire lors de cette Audience (voir Faveurs p.10).
Vous pourrez utiliser cette Faveur une seule fois lors des prochaines Audiences.

Un tour de jeu se déroule en 3 phases :
1 CHOISIR UNE AUDIENCE
2 MISER 2 CARTES
3 COMPTER LES POINTS

ORDRE DE TOUR

=
« Je donne la parole a... » < ng

Dans Royal Secrets, il n'y a pas de sens de jeu fixe : a chaque fois qu'un joueur fait
une action (choisir une Audience, miser la 1% carte, miser la 2™ carte), il passe ensuite la tuile
de Parole au joueur de son choix qui réalise a son tour une action et ainsi de suite.
Attention ! |l faut toujours désigner un joueur parmi ceux qui n'ont pas encore joué
pour |'action en cours.

PREMIER JOUEUR
Au premier tour, le premier joueur est désigné aléatoirement. Aux tours suivants,
c'est le dernier joueur en possession de la tuile de Parole qui débute le tour.




1 CHOISIR UNE AUDIENCE

Chaque joueur, a tour de réle, doit choisir une Audience soit avec le Roi, soit avec la Reine :
il pose son pion sur un emplacement libre de I'Audience choisie.
Plusieurs joueurs peuvent se positionner sur la méme Audience.

o Gricenowait [T

subies sur e tour
(Valets compris).

2 MISER 2 CARTES

Maintenant qu'ils se sont positionnés, les joueurs doivent envoyer des
Courtisans et/ou des Valets afin de réunir assez d'Influence pour réussir
I’Audience.

Pour réussir I'Audience, la valeur totale des cartes Courtisan et Valet
misées par tous les joueurs de I'Audience devra étre supérieure ou égale
a I'Influence requise de I'Audience.

(hors Valets).

En suivant |'ordre du tour (voir Ordre du tour p.4) :

Chaque joueur, a tour de réle, mise une 1% carte, face cachée ou
face visible, au choix, en face de son pion.

Ensuite, chaque joueur, a tour de role, mise une 2°™ carte,
face visible ou cachée (a l'inverse de la 1¢%).



Durant cette phase de jeu, vous devrez discuter avec les autres joueurs pour savoir
quelle carte miser : négociation, bluff, mensonge. Pour gagner des - |» et remporter
une Faveur & moindre colt ou encore pour piéger les autres joueurs de votre

Audience, vous devrez étre le plus fourbe.

3 COMPTER LES POINTS
Quand tous les joueurs ont misé deux cartes, on révéle toutes les cartes face cachée et
on fait les comptes !
CAS 1: LAUDIENCE EST REUSSIE

Si la valeur totale des cartes misées par tous les joueurs de |’Audience est supérieure ou
égale a I'Influence requise, alors :

[ Les joueurs de I'Audience gagnent chacun les -}» de la carte Audience,

qu'ils mettent dans leur écritoire.

[~ Le joueur majoritaire (celui qui a misé le plus d'Influence avec ses deux cartes)
remporte la Faveur et place la carte Audience face visible devant son écritoire.
Cette Faveur pourra étre utilisée durant les prochaines Audiences.



EGALITE

En cas d'égalité entre joueurs majoritaires, les joueurs concernés choisissent une 3™ carte
de leur main et la révélent face visible en méme temps. Le joueur qui a joué le Courtisan ou
Valet le plus influent remporte la Faveur. Ensuite, tous les joueurs concernés passent la carte
a leur voisin de droite. Dans le cas d'une égalité a 2, les deux joueurs échangent leur carte
tout simplement.

En cas de nouvelle égalité, personne ne remportera la carte Audience. Elle est défaussée.
Un joueur peut bluffer en jouant une carte Courtisan de valeur 0, mais celle-ci reviendra
toujours dans sa main.

CAS 2: LAUDIENCE EST RATEE

Si la valeur des cartes misées par les joueurs de |'Audience est strictement inférieure

a I'Influence requise, alors :
[ Les joueurs de I'Audience perdent chacun les > de la carte Audience.




CAS 3 : 7M€ ET DERNIERE AUDIENCE

Lors du dernier tour, les joueurs jouent le tout pour le tout, car il est important de laisser
une bonne impression !

SI LAUDIENCE EST REUSSIE : seul le joueur majoritaire remporte les
SI LAUDIENCE EST RATEE : tous les joueurs de |'Audience perdent les

C'est le dernier tour pour utiliser les Faveurs. Les Faveurs gagnées lors de ce tour ne
pourront pas étre utilisées.

LA CARTE EXCUSE

La carte Excuse est une carte Courtisan un peu spéciale !
L'effet de la carte Excuse est résolu a la phase 3 « COMPTER LES POINTS ».

Quand le joueur a joué sa carte Excuse :

* || se retire de I'’Audience et défausse sa 2°™ carte misée,
qui ne comptera pas.
e |l pioche une carte Valet qu'il ajoute & sa main (sauf si la pioche
Valet est vide).
SI LAUDIENCE EST REUSSIE : le joueur qui s'est retiré ne remporte
pas les
SI LAUDIENCE EST RATEE : seuls les joueurs qui sont restés
perdent les
C’est donc une bonne occasion de mettre ses adversaires dans
I'embarras.

LES CARTES VALET

@ Les Valets colportent des rumeurs qui peuvent colter cher aux joueurs.
o\ Les cartes Valet ont une particularité par rapport aux cartes Courtisan.

¢ SI LAUDIENCE EST REUSSIE : tous les joueurs participant a
I'autre Audience perdent les <} indiqués sur la carte Valet jouée.

SI LAUDIENCE EST RATEE : c'est le joueur qui a joué la carte
Valet qui perd les .




LES CARTES CARDINAL - AUDIENCES EN TETE A TETE

Vous ne pouvez jamais étre en téte a téte avec un Souverain car le Cardinal veille au grain.

Si vous étes seul sur une Audience avec un Souverain, le Cardinal participe a |'’Audience
de la maniére suivante, toujours en suivant |'ordre de tour :

1¢" tour de mise : le joueur mise sa 1% carte puis révele une carte Cardinal
face visible et la place face & un emplacement libre de I'’Audience ;

2*™ tour de mise : le joueur mise sa 2°™ carte et pioche une 2°™ carte Cardinal
qu'il place face cachée a c6té de la premiere.

Les cartes Cardinal sont prises en compte dans le décompte qui se déroule comme pour
une Audience normale :

SI LAUDIENCE EST REUSSIE : le joueur gagne les - de I'’Audience.
S'il est majoritaire ou a égalité avec le Cardinal, il remporte la Faveur.

S| LAUDIENCE EST RATEE : le joueur perd les - de I'Audience.



FIN DU TOUR

A la fin de chaque tour, on défausse définitivement :
e Les cartes Audience qui n'ont pas été réussies ;

e Toutes les cartes misées (Cartes Courtisan, Excuse et Valet) a I'exception des cartes
Courtisan de valeur 0 qui sont systématiquement reprises en main et peuvent étre
jouées indéfiniment. U

Les cartes Cardinal jouées sont laissées face visible a coté de la pioche Cardinal.

On passe ensuite au tour suivant et ainsi de suite jusqu’a la 7°™ et derniere Audience.

FIN DE LA PARTIE

A l'issue des 7 Audiences, les joueurs procédent au décompte des points :
Chaque joueur fait la somme des jetons <+ accumulés et cachés dans son écritoire.

Chaque carte Courtisan ou Valet non jouée rapporte au joueur 1 <k pour 10 points
d’Influence, dans la limite de 6.

Le joueur avec le plus de <k remporte la partie.

LES FAVEURS

Chaque carte Audience comprend une Faveur : il s"agit d’'une capacité qui est
offerte au joueur majoritaire de I'’Audience (celui qui a misé le plus d’Influence
avec ses deux cartes), qu'il peut utiliser une seule fois au cours de la partie.

-——
COUP DE MATTRE
~ e
Transformez les pertes de
subies sur ce tour en gains

(hors Valets).




Quand un joueur remporte une Faveur, il place la carte Audience devant son écritoire.

Il existe 9 Faveurs en tout, présentes 2 fois chacune.
Chaque Faveur peut étre jouée lors d'une seule phase de jeu.

Pendant la phase 1 CHOISIR UNE AUDIENCE

CORRUPTION & Piochez une nouvelle carte Valet.

PLANIFICATION (‘;,9 Réparﬁssez tous les joueurs en début de tour sur les 2 Audiences.
* Si 2 joueurs jouent cette Faveur au méme tour, c'est la carte
Audience la plus chére en Influence qui fait autorité.
* Le joueur qui utilise la Faveur « Diner Royal » pourra en revanche
participer aux 2 Audiences.

DINER ROYAL @ Participez aux 2 Audiences simultanément.
- e Chaque carte Courtisan ou Valet jouée comptera pour les deux

Audiences a la fois. Le joueur joue ses cartes au milieu.

* e joueur ne peut pas subir les effets de cartes Valet jouées
par les autres joueurs.

o Les effets des cartes Valet qu'il jouerait ne sappliquent pas non
plus. Seule est prise en compte leur valeur en Influence.

*Si le joueur se retire, il le fait pour les deux Audiences.

Pendant la phase ‘2 MISER 2 CARTES
<

ESPIONNAGE /‘s‘% Regardez toutes les cartes misées face cachée des 2 Audiences.

COUP DE POIGNARD 3\ Défaussez une carte misée face cachée de n'importe quelle
Audience.

MEDAILLE DU MéRITEM Doublez la valeur d’une carte misée.
~ On ne peut jouer qu'une Faveur « Médaille du mérite »
par carte misée.

Pendant la phase '3 COMPTER LES POINTS
N

RECRUTEMENT Récupérez une carte misée par un autre joueur de la méme
~  Audience a la fin du tour.
* AVANT de révéler les cartes face cachée, le joueur doit désigner
une carte face visible ou cachée qu'il souhaite récupérer.
Cette carte comptera néanmoins dans le décompte du tour.
* On ne peut jamais prendre les cartes Courtisan de valeur O
d'un joueur.

GRACE ROYALE ‘g Annulez toutes les pertes de - subies sur ce tour (Valets compris).

COUP DE MAITRE Transformez toutes les pertes de - subies sur ce tour en gains
(hors Valets).
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