V—-
vail
Vivat le Roi!
Un jeu de bluff et déduction pour 3 — 6 joueurs, a partir de 8 ans
Le roi Vladimiro Miritiro, souverain éclairé las de gouverner, a décidé de choisir son successeur entre ses

sujets. Les joueurs I'aideront dans ce choix, lui conseillant leurs favoris entre lesquels ils tAchent de faire
élire un roi.

Contenu
Le plateau de jeu, qui comprend A .
- le chateau de Roi Vladimiro, avec ses sept étages Trone du Roi
- une échelle des points Nobles
ﬁ_j * 6 marqueurs de score, dans 6 couleurs différentes = Dignitaires
'i.:' * 6 cartes vote “Oui”, dans les mémes couleurs Officiers
A |
L4l Y » 12 cartes vote “Non” Marchands
h r .
» 13 candidats au trone et 13 bases en plastique | Artisans
Servants

v * une couronne

i * 26 cartes objectif secret

=

* ces régles.

But de jeu
Réussir a faire monter ses favoris le plus haut possible dans le chéateau et tcher de faire élire 'un d’entre eux.

Préparation
Avant de jouer pour la premiére fois détacher soigneusement les personnages et la couronne de
la planche prédécoupée. Monter les personnages sur les bases, comme montré dans la figure.

Poser le plateau au milieu de la table et mettre a son coté les treize personnages et la couronne.
Meéler les objectifs et donner a chaque joueur un de ces objectifs caché : chaque joueur regarde son
propre objectif, le gardant secret. Dans I'objectif il y a les six personnages favoris du joueur. Lordre
dans lequel les personnages sont indiqués n'a pas d’importance.

Chaque joueur choisit une couleur, et prend le Oui et le marqueur correspondant ; placer le mar-
queur sur la case Zéro de I'échelle des points.

Donner & chaque joueur le méme nombre de Non, comme indiqué aprés :

e 3joueurs: 4 Non par chacun;
e 4joueurs: 3 Non par chacun;
e 5joueurs: 2 Non par chacun (il y en a 2 de reste);
* 6 joueurs: 2 Non par chacun.

Le nombre de cartes de chaque joueur reste secret pendant le jeu.
Mettre dans la boite les cartes et les marqueurs qui ne sont pas utilisés.

Le jeu
Le propriétaire du jeu choisit le joueur qui doit commencer, ou tirer au sort. Jouer a tour de réle dans le
sens des aiguilles d’'une montre. Le jeu se déroule dans trois manches. Chagque manche a deux phases :
1. Placement des personnages dans le chateau
2. Montée des personnages vers le trone



1. Placement des personnages dans le chateau.

A partir du premier joueur et déroulant dans le sens des aiguilles d’'une montre, chaque joueur
prend I'un des personnages et le place dans le chateau, jusqu’a ce que tous les joueurs aient placé le
méme nombre de personnages :

e 3joueurs: 4 personnages par chacun, il y en a un de reste;
e 4joueurs: 3 personnages par chacun, il y en a un de reste;
e 5joueurs: 2 personnages par chacun, il y en a trois de reste;
e 6joueurs: 2 personnages par chacun, il y en a un de reste.

Le joueur peut placer les personnages dans I'un des étages, des Artisans jusqu’aux Dignitaires (ceux
qui ont les numéros 1, 2, 3, 4). On ne peut pas placer plus de quatre personnages sur le méme
étage. Les personnages qui restent partent de I'étage des Servants (0).

2. Montée des personnages vers le trone
A partir du premier joueur et déroulant dans le sens des aiguilles d’'une montre, chaque joueur a
son tour choisit un personnage dans le chateau et il le fait monter d’un étage. Il n'est pas possible
de faire monter un personnage si sur I'étage supérieur il y en a déja quatre. Il n’est pas possible de
faire descendre les personnages.

Exemple. Quentin, Renée, Simon et Thérese viennent de placer les per-
sonnages dans le chateau. C'est le tour de Quentin. Il décide de faire
monter Alighiero lo Scudiero des Dignitaires aux Nobles. 1l naurait
pu faire monter Odessa la Contessa des Officiers aux Dignitaires,
parce que dans I'étage des Dignitaires il y a déja quatre personnages.

Si le personnage monte de I’étage des Nobles, il se trouve sur le
trone et il est proposé pour la charge de roi : on convoque tout de
suite une élection (voir Election du Roi). Dans le cas contraire le tour
est terminé et le jeu continue avec le joueur successif.

Election du Roi
Lorsqu’une élection est convoquée le joueur qui a fait monter le |
personnage sur le tréne prend la couronne et la met devant lui :
la couronne représente Roi Vladimiro qui controle le résultat de I'élection. Chaque joueur doit décider si
approuver ou non I'élection de ce roi. Chaque joueur donc choisit en secret une carte vote et il la met en
jeu couverte devant lui. Lorsque tous les joueurs ont choisi, les cartes sont découvertes simultanément.

e Sitous les votes sont Oui, le regne a son nouveau Roi et la manche est terminée ;

e ¢l y a méme seulement un Non, le personnage n'est pas élu : au contraire, il est éliminé
définitivement de la manche ! (Levez-le du chéateau.) Ceux qui ont joué Oui reprennent la
carte Oui dans les mains : cette carte peut étre jouée plusieurs fois. Tous ceux qui ont joué
Non I'écartent. Poser les cartes écartées dans la bofte : ces cartes ne peuvent plus étre
employées ni comptées. Rappelez que le nombre de cartes dans les mains de chaque joueur
reste secret ! Le jeu reprend donc avec le joueur successif, c’est-a-dire celui qui se trouve a la
gauche du joueur qui a la couronne devant lui.

Exemple. Simon fait monter Clemente il Sergente de I'étage de
Nobles au trone : elle prend la couronne et la met devant lui. On
convoque la votation pour élire le nouveau roi. Tous les joueurs
choisissent ce que voter et ils révelent les cartes en méme temps.
Quentin et Thérése ont voté Oui, alors que Renée et Simon ont
voté Non. Le régne na pas encore un nouveau roi ! Clemente est 7
enlevé du chateau. Quentin et Thérése reprennent le Oui dans les mains, alors que Renee et Slmon écartent
dans la boite les Non et le jeu continue. Il était suffisant méme seulement un Non pour éliminer Clemente.




Exemple. A son tour Thérése fait monter Fiorello Artista
del Pennello sur le trone et il prend la couronne. Tous les
joueurs votent : ce sont tous des Oui ! Le régne a un nouveau
roi : Fiorello ! La manche est terminée.

Fin de la manche et points

La manche se termine lorsqu’un nouveau roi est élu.
Chaque joueur révéle son propre objectif. Chacun gagne des points selon la position de ses person-
nages dans le chateau, et il avance alors son marqueur sur I’échelle du nombre de points de cette

fagon : [LEsTin
» 10 points pour le Roi —— o
« 5 points pour chague Nobile B 2, all .,
« 4 points pour chaque Dignitaire fﬂﬂ -: 'FI B
+ 3 points pour chaque Officier o - 5
e 2 points pour chaque Marchand
« 1 point pour chaque Artisan
0 point pour chaque Servant.
Les personnages éliminés ne
donnent pas de points. e ] .
i ! Ereic 3 is b L
Exemple. Un possible fin de I:_r:- Iu: f '.;:'
manche, et points relatifs. Iu::- - — 4
Prpaeradins i g
Nouvelle manche DRt RS CVisBTE

Chaque joueur écarte son objectif et il en péche un autre nouveau. Chaque joueur reprend toutes
ses cartes vote et les treize personnages sont placés de nouveau a c6té du chateau. Le joueur qui
commence la manche est celui qui se trouve a la gauche de celui qui a devant lui la couronne.

Attention: dans la troisieme manche, si un joueur obtient zéro point, il en gagne, au contraire, 33,
le maximum de points qu’on peut obtenir dans une seule manche.

Fin de jeu et victoire

A la fin des trois manches, qui a plus de points est le vainqueur.

En cas de parité entre plusieurs joueurs, celui qui gagne est qui a la fin de la troisieme manche a
dans le chateau plus de personnages entre ceux de son propre objectif.

Un remerciement & Massimo Chiari, Max Colamesta, Alessandro Mongelli, Emanuele Ornella, Luca Pasquale, Sergio
Roscini, a leurs groupes de jeu, Francesca Colletta et a tous les autres joueurs pour les précieux conseils fournis.
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