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Principe du jeu

Toute la vallée est en effervescence : le Roi est en chemin !
7 Quel prestige pour votre lignée si votre bon Souverain et sa Cour acceptent
de faire halte dans votre magnifique Chateau ! Hélas, votre détestable voisin
a exactement la méme idée : il va tout faire pour attirer le Roi dans sa demeure.
Utilisez les pouvoirs du Sorcier et du Fou pour attirer le Roi dans votre domaine,
et devenez une légende dans la vallée...
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Matériel & .. | Apercu et but du jeu

Couronne Petite

Couronne

Dans Visite Royale, vous et votre adversaire devez
rivaliser de stratégie pour attirer le Roi dans votre
Chiteau. Lors de votre tour, jouez une carte

de votre main pour déplacer les Personnages,

ou utilisez les pouvoirs du Fou et du Sorcier afin
d’influer sur la position du Roi et de sa Cour.
Vous pourrez ensuite faire progresser la Couronne
entre vos deux Duchés, selon la position

de chaque personnage. Le premier joueur

qui parvient a faire entrer :
le Roi ou la Couronne AN
2 dans son Chateau remporte  »

5 pions Personnage : immédiatement la victoire !
1 Roi, 2 Gardes, 1 Sorcier, 1 Fou Et si le Roi ne parvient pas
a se décider, faites en sorte
qu’il soit dans votre
Duché ala fin de la
partie pour obtenir
son suffrage final !
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[léments de jeu

Plateav de jeu
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Duché joveur rouge

Duché

Le plateau de jeu est divisé en deux Duchés, séparés par
une case centrale décorée d’une Fontaine. Aux extrémités
du plateau se trouvent deux Chiteaux, occupant chacun
deux cases. Lors de la mise en place, chaque joueur se
voit assigner 'un des deux Chateaux. La zone située
devant les Chateaux est le Duché de chaque joueur.

Le long des deux Duchés se trouve la Piste Couronne

sur laquelle se déplace le jeton Couronne. Des pictogrammes
aident a placer les pions Personnage sur le plateau en
début de partie.

Jeton (ouronne

Verso
Grande LGhY
Couronne
Couronne

Le jeton Couronne présente deux faces : une face Petite

Couronne et une face Grande Couronne. Il est déplacé
tout au long de la partie sur la Piste Couronne, sur les cotés
du plateau.

Il existe quatre types de cartes, qui vous permettent
de déplacer les quatre types de Personnages :

Roi, Gardes, Sorcier et Fou. Elles concernent chacune
un type de personnage différent. Des pictogrammes
vous indiquent les déplacements a effectuer lorsque
VOUS jouez ces cartes.

Chaque pion correspond a un type de Personnage :
Roi, Gardes, Sorcier ou Fou. Chacun de ces
Personnages peut étre déplacé en jouant des cartes ]
lors de son tour. Ils n’appartiennent a personne
et peuvent donc étre déplacés par n’importe
quel joueur. L’ensemble formé par les deux
Gardes et le Roi est considéré comme étant
la Cour.
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® Déroulez le plateau de jeu et assurez-vous Meélangez le paquet de cartes et distribuez-en
que chaque joueur est placé devant [’un des ' 8 a chaque joueur. Placez le reste des cartes
Chateaux qui en ornent chaque extrémité. a proximité du plateau en une pioche face
cachée. Prévoyez un espace pour la défausse.
@ Placez le Roi sur la case @ et un Garde sur
chaque case Uﬂ‘) du plateau. @ Placez le jeton Couronne face Grande Couronne
visible sur la case centrale de la Piste Couronne,
@ Prenez le Fou dans 'une de vos mains et le a coté du Roi.

Sorcier dans Pautre, a I’abri du regard de votre :

adversaire. Ensuite, demandez-lui de choisir Vous étes préts a jouer !

I'une de vos mains. Placez la figurine de la ' Le joueur avec le Sorcier dans son Duché,
main sélectionnée de son coté et autre du c’est-a-dire entre la Fontaine et son Chateau,

votre, sur les cases 7 i) devient premier joueur.
RS




[Jéroulement de la partie

Jouez chacun votre tour jusqu’a ce que le Roi ou la Couronne soient entrés dans un des deux Chateaux ou que la
pioche soit épuisée pour la seconde fois. Lors de votre tour, réalisez consécutivement les trois actions suivantes :

@ Jouer un type de carte ou utiliser un pouvoir @ Déplacer la Couronne @ Compléter sa main

@ Jouer un type de carte ou utiliser un pouvoir

Jouer un type de carte

Chagque carte vous permet de déplacer un Personnage Vous pouvez ensuite jouer une autre carte du méme type,
du nombre exact de cases inscrit sur celle-ci. Choisissez ct ce, autant de fois que vous le voulez, pour réaliser
une carte de votre main, placez-la dans la défausse, un nouveau déplacement.
puis déplacez le pion correspondant d’autant de cases Note : Vous ne pouvez pas choisir la carte en question si
qu’indiqué par la carte. vous ne pouvez pas effectuer 'intégralité du déplacement.
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(rardes

1 : Déplacez un des deux Gardes d’une case.

Roi
1: Déplacez le Roi d’une case.

1+1 : Déplacez indépendamment les deux
Gardes d’une case chacun ou un des deux

Privilege du Roi : Vous pouvez aussi jouer
deux cartes Roi pour déplacer toute la Cour
Gardes de deux cases. (le Roi et ses deux Gardes) d’une case dans
g‘u >\« é’ : Déplacez les deux Gardes de sorte la méme direction. Cela constitue la seule exception
qu’ils soient sur les deux cases adjacentes a la case du Roi. a la regle indiquant de jouer les cartes une a une.
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Le Roi et ses deux Gardes forment la Cour.

Le Roi doit toujours se trouver entre les deux
Gardes, mais pas nécessairement sur des cases
adjacentes. Le Roi ne peut pas
étre sur la méme case qu’un Garde.
Le Sorcier et le Fou peuvent _
quant a cux se déplacer librement,
et méme prendre place sur des
cases déja occupées par un
membre de la Cour.

fou

1e2e3 e4e5: Déplacez le Fou
respectivement d’une, deux, trois, quatre
ou cing cases.

M : Déplacez le Fou sur la case centrale
du plateau.

Sorcier

1 2 ¢ 3 : Déplacez le Sorcier respectivement
d’une, deux ou trois cases.
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[xemples

Le joueur vert joue une carte Garde 141 et déplace un Garde

de deux cases. Il joue ensuite une autre carte Garde 1-1et déplace
le méme garde de deux autres cases. Puis il joue une cartel et
déplace une derniere fois le Garde d’une case.

Le joueur rouge joue deux cartes Roi pour déplacer la Cour entiére
d’une case, puis une autre carte Roi pour déplacer le Roi d’une case.
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| e pouvoir du Sorcier

les conditions suivantes :

Gardes.

le Sorcier.

Le Sorcier a le pouvoir d’attirer le Roi ou 'un de ses Gardes sur la case ou il se trouve.
Si vous souhaitez utiliser ce pouvoir, ne jouez pas de carte, pendant votre tour et
déplacez le personnage de votre choix jusqu’a la case du Sorcier en respectant

® Vous ne pouvez jouer ce pouvoir
que si ce déplacement laisse
toujours le Roi entre ses deux

e Le Fou ne peut pas étre attiré par

Le joueur vert joue une carte Fou M et déplace le Fou sur la case
du milieu. Il joue ensuite une carte Fou 4 et déplace le Fou de
quatre cases.

3 i:. = ,
Le joueur rouge joue une carte (9 >« ) et déplace les deux
Gardes sur les cases adjacentes a celle du Roi.

Le joueur vert choisit de ne pas jouer de cartes et
d’utiliser le pouvoir du Sorcier pour déplacer le Roi
sur sa case.

|




| e pouvoir du fou
Si le Fou se trouve entre votre Chiteau et le Roi, vous pouvez utiliser le pouvoir du Fou.

Vos cartes Fou deviennent alors des cartes Joker, ct vous pouvez les jouer pour déplacer
n’importe quel autre Personnage en respectant les conditions suivantes :

~® o Toutes les cartes Fou jouées doivent
servir a déplacer le méme type de
Personnage. Vous pouvez déplacer
les deux Gardes de la sorte, car ils
sont du méme type.

4-: Il n’est pas permis de jouer les cartes

du Fou et d’un autre Personnage dans Le Fou est entre le Roi et le joueur vert, qui peut
le méme tour. donc utiliser son pouvoir. Le joueur vert joue une
carte Fou 3 et déplace 'un des Gardes de trois cases.
e Si vous jOUCZ vos cartes Fou pour 1l joue ensuite une carte Fou et déplace lautre
déplacer le Roi, le Fou doit étre de Garde de deux cases.

votre coté du Roi pour continuer

e e, (¢ J0UCT dus cartes Fou.
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[éplacer la (ouronne

Déplacez la Couronne sur sa piste vers vous selon les conditions suivantes:

e Déplacez la Couronne d’une case pour chaque e Déplacez la Couronne d’une case si la Cour complete
personnage qui se trouve dans votre Chateau. (le Roi et ses deux Gardes) se trouve dans votre Duché.

Les deux conditions sont bien stir camulables.

[xemples

La Cour se trouve dans le Duché du joueur vert,et le Sorcier
Le joueur rouge déplace la Couronne de deux cases vers lui. est dans son Chateau. Le joueur déplace la Couronne de deux
cases vers lui.
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(ompléter sa main

Repiochez jusqu’a avoir huit cartes en main. Lorsque la pioche est épuisée, mélangez la pile -2
de défausse pour reformer une pioche face cachée. Retournez alors le jeton Couronne, :

face Petite Couronne visible.

Apres avoir complété votre main, votre tour prend fin. C’est alors au tour de votre adversaire.

[in de la partie

La partie prend fin lorsqu'une des deux conditions
de victoire suivantes est atteinte :

® Le Roi ou la Couronne se trouvent dans un
Chiteau : le joueur auquel appartient ce Chateau
remporte la partie.

e La pioche est épuisée au moins pour la seconde fois :
le joueur avec le Roi dans son Duché ’emporte.

Si le Roi se trouve sur la case avec la Fontaine, mélangez
de nouveau la défausse pour former une pioche face
cachée, et continuez de jouer avec cette nouvelle pioche
jusqu’a ce que I'une de ces deux conditions de victoire
soit atteinte.
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Rappel des regles

Types de cartes

Gardes 1: Déplacez un des deux Gardes.
11 : Déplacez un Garde de deux cases
ou deux Gardes d’une case.
@< : Déplacez les deux Gardes de
sorte qu’ils soient sur les deux cases
adjacentes a la case du Roi.

1e2e3e4e5: Déplacez le Fou.
M : Déplacez le Fou sur la case centrale
du plateau.
Sorcier 12 e 3: Déplacez le Sorcier.
Roi 1: Déplacez le Roi d’une case.

1(x2) : Déplacez toute la Cour dans
la méme direction.

Pouvoirs (pages 6 et 7)

Sorcier Attirez le Roi ou ’un de ses Gardes sur

la case du Sorcier.

Fou Jouez des cartes Fou pour déplacer
n’importe quel autre Personnage.

Jetons (ouronne (page 7)

A la fin de votre tour, déplacez la Couronne :

® D’une case pour chaque Personnage qui se trouve
dans votre Chéteau.

® D’une case si la Cour complete se trouve dans
votre Duché.




