


Fiir die Geschichtsgelehrten von Laar werden die aktuellen Ereignisse irgendwann einmal nicht mehr in allen Einzelheiten nachvollziehbar sein.
Nur die bedeutsamsten Schachziige des grofSen Spiels werden die Jahrhunderte tiberdauern. Einzig die ruhmreichen Anfiihrer, die mdéchtigen Konige
und Gottkaiser werden in die Geschichte eingehen. Die Namen ihrer Untergebenen und Untertanen werden im Nebel der Zeit untergehen. All ihre
Leistungen wird man den Herrschern zugutehalten. Auch euer Name und all eure Taten, verehrter Vizekonig, werden vergessen werden.

Das einzige Andenken, das wir hoffen zuriicklassen zu konnen, ist unsere Nation —

ihr Uberdauern, das Wohlergehen ihrer Biirger und der Neid

unserer Nachbarn. Ihr miisst alles, was ihr habt, einsetzen, um eurem Reich ein weiteres Jahr oder zwei in den Annalen von Laar zu verschaffen. Seid

ihr fiir diese Aufgabe gewappnet, mein Freund? Beherrscht ihr das Spiel der Politik oder miisst ihr seine Regeln erst noch erlernen?

Ich gehe jede Wette ein, dass ihr noch reichlich Grund finden werdet den Tag zu verfluchen, an dem ihr beschlossen habt, die Aufmerksamkeit der
Miichtigen auf euch zu lenken. Aber jetzt ist es zu spdt. Thr wurdet im Amt bestdtigt und fiir euch ist es jetzt eine Sache der Ehre!

Nun miisst ihr allen beweisen, dass auf euch Verlass ist, wie schwierig und undurchschaubar die Situation auch sein mag. Lernt zu wirtschaften,
vorausschauend zu planen und die Ziige eurer Gegner im Voraus zu erahnen. Scheut euch auch nicht, aus den Erfahrungen eurer Vorgdnger zu
lernen. Vergebt keine Respektlosigkeit, denn ihr seid der Staat. Seid bereit, Vizekonig, eure Zeit bricht gerade an. Und wer weifs, vielleicht geht eurer

Name schliefSlich doch noch in die Geschichtsbiicher von Laar ein ...

Viceroy (Vizekonig) ist ein Brettspiel fiir 1 bis 4 Spieler ab ca. 12 Jahren.
Um die Kontrolle iiber die Fantasy-Welt von Laar zu erringen, rekrutieren
die Spieler die unterschiedlichsten Verbiindeten, vom Wanderer bis zum
Prinzen, und erlassen verschiedene Gesetze. Im Laufe des Spiels baut jeder
Spieler seine eigene Machtpyramide auf. So entwickelt er die militarischen,
wissenschaftlichen und magischen Krifte seines Staates, vergrofiert seine
eigene Macht und gewinnt Edelsteine, die zur weiteren Entwicklung seines
Staates erforderlich sind. Der Spieler, der bei Spielende die meisten Macht-
punkte besitzt, wird zum Herrscher tiber ganz Laar — und zum Spielsieger!
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Die vier Auktionskarten werden in einer Reihe nebeneinander in die
Mitte der Spielfliche gelegt. Die Reihenfolge der Karten spielt keine
Rolle, aber die abgebildeten Pfeilspitzen miissen alle nach oben zeigen.
Alle Marker (Magie/Wissenschaft, Angriff/Verteidigung, Machtmarker
und Bonusmarker) werden fiir alle Spieler gut erreichbar bereitgelegt.

und legt sie offen vor sich ab. Dies ist die erste Karte der ersten Stufe
seiner Pyramide. Dann erhélt jeder Spieler noch die Belohnung fiir das
Ausspielen seiner Karte: Links auf der Karte sind in der rechten Spalte
Symbole fiir verschiedene Belohnungen abgebildet, die auf Seite 8 der
Regel erklért werden. Jeder Spieler erhilt die Belohnung, die in der

)

untersten Zeile der Spalte angegeben ist. Von den anderen Charakter-

karten wéhlen die Spieler eine aus, die sie auf der Hand behalten, alle

nicht gewéhlten Karten werden zuriickgelegt.

Die iibrigen Charakterkarten werden verdeckt gemischt. Dann werden
Spiel aus allen 64 Edelsteinen. Der Edelsteinvorrat wird neben den zwolf Karten davon abgezdhlt und als Reservestapel verdeckt rechts
Markern bereitgelegt. Alle tibrigen Edelsteine kommen zuriick in die neben die Auktionskarten gelegt.

Spielschachtel. & Die tibrigen 48 Karten werden als Auktionsstapel verdeckt links neben

4 Jeder Spieler nimmt sich einen Sichtschirm. Wihrend des Spiels die Auktionskarten gelegt.
bewahren die Spieler ihre Edelsteine hinter ihrem Sichtschirm auf. Die obersten vier Karten des Auktionsstapels werden offen unterhalb
Kein Spieler darf wissen, welche Edelsteine die anderen Spieler hinter der Auktionskarten ausgelegt. Dabei wird die erste Karte unterhalb der
ihren Sichtschirmen haben. ersten Auktionskarte von links gelegt, die nichste rechts daneben usw.

5 Jeder Spieler nimmt sich 2 Edelsteine jeder Farbe (also insgesamt 8) i Die Gesetzeskarten werden gemischt. Jeder Spieler erhlt zu Spiel-
aus dem Vorrat, legt sie hinter seinen Sichtschirm und legt dann beginn drei Gesetzeskarten, die er auf die Hand nimmt, ohne sie den
2 Edelsteine seiner Wahl zuriick in den Vorrat. Jetzt hat jeder Spieler Mitspielern zu zeigen.

6 Edelsteine hinter seinem Sichtschirm. il Die tibrigen Gesetzeskarten werden verdeckt rechts neben den

% Die Charakterkarten werden gemischt und jedem Spieler werden 4 Reservestapel gelegt.

davon zugeteilt. Jeder Spieler wihlt eine seiner Charakterkarten aus

BEISPIEL EINES SPIELAUFBAUS FUR 3 SPIELER
" =
w -

6

> -
»

[ ] (1] @

©

Nun wird der Edelsteinvorrat vorbereitet. Pro Spieler werden vier
Edelsteine jeder Farbe benétigt. In einem 2-Personen-Spiel besteht
der Vorrat aus 32 Edelsteinen (8 jeder Farbe), in einem 3-Personen-
Spiel aus 48 Edelsteinen (12 jeder Farbe) und in einem 4-Personen-
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Spielziel bei Viceroy ist es, am Spielende die meisten Machtpunkte zu
haben. Dafiir versucht jeder Spieler, das Beste aus seinen Karten zu
machen. Dies gelingt normalerweise dadurch, dass man Karten auf immer
hohere Stufen der eigenen Machtpyramide spielt.

Das Spiel endet, wenn keine Charakterkarten mehr unter den
Auktionskarten liegen. Jede Spielrunde besteht aus zwei Phasen. In beiden
Phasen spielen alle Spieler gleichzeitig.

I. Auktionsphase. Jeder Spieler kann eine zur Auktion ausliegende
Charakterkarte erhalten.

II. Entwicklungsphase. Jeder Spieler kann bis zu 3 seiner Handkarten in
seine Machtpyramide legen.

Alle Karten, die ein Spieler im Laufe des Spiels ausspielt, werden offen
in seine Machtpyramide (ab jetzt einfach nur Pyramide genannt) gelegt.
Diese liegen fiir alle sichtbar vor den Sichtschirmen. Die untere Kartenreihe
bildet die erste Stufe der Pyramide, die dariiber liegende die zweite
Stufe usw., bis zur fiinften Stufe. Alle Karten auf derselben Stufe miissen
direkt links oder rechts an bereits ausliegende Karten derselben Stufe
angelegt werden. Wird eine Karte in eine hohere Stufe gelegt, muss sie so
oberhalb von zwei Karten der darunter liegenden Stufe liegen, dass die
farbigen Segmente aller drei Karten einen Kreis bilden. Der Kreis darf aus
verschiedenen Farben bestehen.
Bonus: Bildet der Spieler durch das Anlegen einer Karte einen
einfarbigen Kreis, erhilt er sofort einen Edelstein dieser Farbe aus
dem allgemeinen Vorrat.

Zu Spielbeginn besteht die Pyramide jedes Spielers aus genau einer
Karte der 1. Stufe. Wenn ein Spieler seine erste Karte ausspielt,
kann er sie links oder rechts daneben legen. Die nichste Karte kann
dann entweder links oder rechts neben diese beiden Karten gespielt
werden oder oberhalb der beiden ersten Karten auf die 2. Stufe.

Karten, die bereits in die Pyramide gelegt wurden, konnen wéhrend
des Spiels nicht bewegt oder entfernt werden, es sei denn, der Text einer
Gesetzeskarte erlaubt dies ausdriicklich. Die Pyramide kann nie hoher als
funf Stufen sein. Thre Breite ist jedoch nicht begrenzt. So konnen unter
Umstédnden sogar mehrere Karten in der fiinften Stufe liegen.

# Karten, die sich mit einer ganzen Seite oder einem Teil einer Seite
beriihren, gelten als benachbart, auch wenn sie auf verschiedenen Stufen
liegen. Eine Karte kann mit bis zu sechs Karten benachbart sein.

¢+ Einige Gesetzeskarten weisen die Spieler an, eine Karte unter eine andere
Karte zu legen. Dies gilt nicht als das Ausspielen einer Karte. Fiir eine
Karte, die auf diese Weise unter eine andere Karte gelegt wird, muss der
Spieler keine Kosten zahlen, erhélt aber auch keine Belohnung.

¢ Die jeweils dufSerste Karte einer Reihe gilt als freie Karte, falls keine Karte
einer hoheren Stufe darauf ,,steht®. Eine Karte, unter der eine andere
Karte liegt, ist niemals frei.

Freie Kartgn

:  Diese Karte ist
: zu 4 anderen Karten
: benachbart
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S B Darunter gelegte Karte




I. AUKTIONSPHASE

In dieser Phase bieten die Spieler auf die Charakterkarten, die offen in der
Mitte der Spielfliche ausliegen. Der Spieler muss einen Edelstein in der
Farbe der Auktionskarte bieten, an der die gewiinschte Charakterkarte liegt.

~ N\

Beispiel: Die Karte Kapitdn liegt unterhalb der gelben Auktionskarte.
Um den Kapitdn zu erhalten, muss ein gelber Edelstein geboten
werden.

Jeder Spieler entscheidet zunédchst geheim, welche der ausliegenden
Charakterkarten er haben méchte. Dann nimmt jeder Spieler hinter seinem
Sichtschirm einen Edelstein der entsprechenden Farbe in die Hand und
schliefit um diesen eine Faust. Alle Spieler strecken ihre geballten Fauste
uber die Tischmitte und 6ffnen gleichzeitig ihre Fauste.

Niemand ist gezwungen, an der Auktion teilzunehmen. Wer nicht mit-
bieten mochte, streckt bei der ersten Auktion einfach seine geschlossene
leere Faust uiber die Tischmitte, als hitte er einen Edelstein darin.

Beim Offnen seiner leeren Faust sagt er: ,,Ich passe.“ Er erhilt keine
Karte und nimmt an keiner weiteren Auktion in dieser Phase teil.

« Falls eine bestimmte Farbe nur von einem einzigen Spieler geboten
wurde, nimmt dieser Spieler die entsprechende Charakterkarte und legt
den Edelstein in den allgemeinen Vorrat zuriick. Die Auktionsphase ist
fur diesen Spieler beendet.

Sonderfall: Im weiteren Spielverlauf kann es vor-
kommen, dass oberhalb und unterhalb der Auktions-
karte je eine Charakterkarte liegt. Dann kann der
Spieler wihlen, welche Karte er nimmt. Er bekommt
nur eine Karte!

o Falls zwei oder mehr Spieler die gleiche Farbe geboten
haben, miissen sie ihre gebotenen Edelsteine in den all-
gemeinen Vorrat zuriicklegen, ohne eine Karte dafiir zu erhalten.
Diese Spieler nehmen an einer weiteren Auktion teil.

Sonderfall: Falls zwei Spieler eine Farbe geboten haben, bei der zwei
Karten liegen, konnen die beiden Spieler sich untereinander einigen,
wer welche Karte erhdlt. Konnen sie sich nicht einigen, bekommt
keiner eine Karte.

Haben in der ersten Auktion einige Spieler, die nicht gepasst haben,
keine Karte erhalten, findet fiir diese Spieler eine zweite Auktion statt.
Falls es nach dem Ende der zweiten Auktion immer noch Spieler gibt, die
nicht gepasst haben und noch keine Karte erhalten haben, findet eine dritte
und letzte Auktion in dieser Phase statt. Wer nach dem Ende der dritten
Auktion immer noch keine Karte erhalten hat, hat damit
automatisch gepasst.

WICHTIGE HINWEISE:

¢ Ein Spieler kann nicht auf eine Karte bieten, wenn er keinen Edelstein
der entsprechenden Farbe besitzt.

¢« Alle gebotenen Edelsteine werden in den allgemeinen Vorrat zuriick-
gelegt, auch wenn ihre Besitzer damit keine Karte erhalten haben.

¢ Ein Spieler kann immer nur auf eine Karte bieten.

¢ Nachdem ein Spieler eine Karte erhalten oder gepasst hat, kann er nicht
mehr an weiteren Auktionsrunden in dieser Phase teilnehmen.

¢ Pro Auktionsphase gibt es maximal drei Auktionsrunden.

¢ Ein Spieler kann keinen Edelstein einer Farbe bieten, wenn bei der
Auktionskarte dieser Farbe keine Karte liegt.

Jeder Spieler, der wihrend der Auktion eine Karte erhélt, nimmt diese auf
seine Hand. Die Karte gilt als noch nicht ausgespielt. Die Spieler konnen
Karten auf ihrer Hand nur wihrend der Entwicklungsphase ausspielen.
Sofern alle Spieler damit einverstanden sind, kénnen sie sich vor der Auk-
tion auch absprechen, wer welche Farbe bietet. Solche Vereinbarungen
sind allerdings nicht bindend. Die Spieler diirfen Edelsteine, Marker oder
Karten nicht miteinander handeln. Sie diirfen ihren Gegnern nicht zeigen,
was hinter jhrem Sichtschirm liegt, es sei denn, dass eine Gesetzeskarte dies
ausdriicklich verlangt.




Wenn jeder Spieler entweder eine Karte erhalten oder gepasst hat,
spatestens aber nach der dritten Auktion, ist die Auktionsphase beendet.

Alle Charakterkarten, die oberhalb der Auktionskarten (an den
Spitzen der Pfeile) liegen, werden auf einen Ablagestapel gelegt. Dann
werden alle Charakterkarten, die unterhalb der Auktionskarten (an den
Schiften der Pfeile) liegen, so verschoben, dass sie oberhalb ihrer jewei-
ligen Auktionskarte liegen. Anschlieflend werden vier neue Karten vom
Auktionsstapel gezogen und wie beim Spielaufbau unterhalb der Auktions-
karten ausgelegt. Werden die vier letzten Karten des Auktionsstapels
aufgedeckt, endet das Spiel nach der néchsten Spielrunde.

Ablagestapel

Alle Karten oberhalb der Auktionskarten
werden abgelegt.

Die Karten unterhalb der Auktionskarten
werden nach oben verschoben.

Auktionsstapel

Fooo -

Vier Karten vom Auktionsstapel
werden unterhalb der Auktionskarten ausgelegt.

WENN EIN SPIELER IN DER AUKTIONSPHASE PASST
In zwei Fillen passt ein Spieler:

» Wenn er bei einer Auktion keinen Edelstein bietet und nur seine leere
Faust vorzeigt.

¢ Wenn er auch nach der dritten Auktion einer Auktionsphase keine Karte
erhalten hat.

Sofort nachdem ein Spieler gepasst hat, erhélt er drei Edelsteine seiner
Wahl aus dem allgemeinen Vorrat. Auflerdem erhalt er einen zusétzlichen
Edelstein fiir jeden Wissenschaftsmarker in seiner Pyramide (siehe S. 8).
Der Spieler legt die Edelsteine hinter seinen Sichtschirm.

Falls mehrere Spieler gleichzeitig passen, nehmen sie ihre Edelsteine
nacheinander. Es beginnt der Spieler, der die Karte mit der niedrigsten
Nummer in seiner Pyramide besitzt, gefolgt von dem Spieler mit der
néchsten niedrigsten Nummer usw. Dabei nimmt jeder Spieler alle ihm
zustehenden Edelsteine auf einmal.

WICHTIGE HINWEISE:

# Falls es nicht mehr geniigend Edelsteine im allgemeinen Vorrat gibt,
nimmt der Spieler alle noch tibrigen.

¢ Falls es keine Edelsteine einer bestimmten Farbe mehr im Vorrat gibt,
und der Spieler muss Edelsteine dieser Farbe nehmen, kann er keine
nehmen.

# Falls es keine Edelsteine mehr im allgemeinen Vorrat gibt, kann der
Spieler keine Edelsteine nehmen.

II. ENTWICKLUNGSPHASE

Diese Phase besteht aus drei Runden, in denen Karten ausgespielt werden
kénnen. Zu Beginn jeder Runde wihlt jeder Spieler nach Belieben eine
seiner Handkarten aus, die er spielen mochte, und legt sie verdeckt vor sich
ab. Falls ein Spieler keine Karte spielen mochte, kann er entweder passen
oder eine Karte ablegen, um zwei Edelsteine seiner Wahl aus dem Vorrat
zu erhalten. Wer gepasst hat, kann auch in den tibrigen Runden dieser
Phase keine Karten mehr spielen. In dieser Phase erhalten die Spieler keine
Edelsteine, wenn sie passen.

Alle Spieler decken gleichzeitig ihre vor sich abgelegte Karte auf. Dann
legt der Spieler mit dem niedrigsten Kartenwert (Kartennummer links
unten auf der Charakter- oder Gesetzeskarte) seine Karte in seine Pyramide
und handelt ihren Effekt ab. Danach folgen in aufsteigender Reihenfolge die
anderen Spieler.

Um eine Charakterkarte zu spielen, wihlt ihr Spieler einen dafiir
geeigneten Platz in seiner Pyramide. Dann zahlt er die Kosten fiir das
Ausspielen der Karte. Sie hingen davon ab, in welche Stufe der Pyramide
der Spieler die Karte legt. Pro Stufe muss er einen Edelstein abgeben und
in den Vorrat legen. Auf der linken Seite jeder Charakterkarte ist eine
Spalte mit vier Edelsteinsymbolen abgebildet. Sie gibt an, welche Edelsteine
der Spieler abgeben muss: Legt er die Karte in die vierte Stufe, muss er
alle abgebildeten Edelsteine abgeben. In der dritten Stufe gibt er die drei
untersten Edelsteine ab, in der zweiten Stufe die zwei untersten und in der
Basis der Pyramide gibt er den untersten Edelstein ab.




Ausnahme: In der fiinften Stufe muss er zwei Mal den obersten abge- Einige Gesetzeskarten weisen den Spieler an, eine Karte unter eine andere

bildeten Edelstein und je ein Mal alle darunter abgebildeten Edelsteine Karte zu legen. Das Ausfithren dieser Aktion gilt nicht als das Ausspielen

abgeben. einer Karte. Fiir eine Karte, die auf diese Weise unter eine andere Karte
gelegt wird, muss der Spieler keine Kosten zahlen, erhalt aber auch keine

HINWEIS: Die Edelsteine, die der Spieler abgibt, um die Karte auszu- Belohnung.

spielen, haben nichts mit den Edelsteinen zu tun, die er bei der Auktion

abgegeben hat, um die Karte zu erhalten. Die Ausgaben konnen nicht Nach dem Ausspielen seiner Karte erhalt der Spieler sofort die

miteinander verrechnet werden! Belohnung, die der Stufe entspricht, in die er die Karte gelegt hat. Die

jeweilige Belohnung ist auf der linken Seite der Karte neben der Spalte mit
den Edelsteinsymbolen angegeben. Er erhalt nur die Belohnung, die in der
entsprechenden Zeile angegeben ist. Er bekommt nicht die Belohnungen
fr niedrigere Stufen!

Beispiel: Falls der Kapitdin auf die erste Stufe der Pyramide gelegt wird,
zieht der Spieler eine Karte vom Gesetzeskartenstapel oder vom Reserve-
stapel. Wird diese Karte auf die zweite Stufe gelegt, erhdlt der Spieler fiinf
Edelsteine seiner Wahl. Fiir die dritte Stufe erhilt der Spieler einen Magie-
marker als Belohnunyg, fiir die vierte Stufe 12 Machtpunkte.

Legt der Spieler die Karte in die fiinfte Stufe, kann er wihlen, ob er
15 Machtpunkte auf die Karte legen méchte oder ob er alle Belohnungen
der ersten drei Stufen erhalten méchte.

Beispiel: Ein Spieler spielt den Kapitdn auf die fiinfte Stufe seiner
Pyramide. Er hat nun die Wahl, entweder 1 Karte zu ziehen, 5 Edelsteine
zu erhalten und 1 Magiemarker auf die Karte zu legen oder einen Macht-
punktmarker mit 15 Machtpunkten auf die Karte zu legen.

Nachdem alle Spieler Karten in ihre Pyramide gelegt haben
und dafiir die entsprechenden Belohnungen erhalten haben,
beginnt die nachste Runde der Entwicklungsphase.

Nach drei Entwicklungsrunden oder nachdem alle
Spieler gepasst haben, endet die Entwicklungsphase
und die nichste Spielrunde beginnt.

Beispiel:

o Wer den Kapitdin in die unterste Stufe seiner Pyramide legt, muss
einen griinen Edelstein bezahlen (der unterste abgebildete Edelstein).

e Fiir die zweite Stufe der Pyramide miissen ein griiner und einen
blauer Edelstein bezahlt werden (die beiden untersten Edelsteine).

e Fiir die dritte Stufe miissen ein griiner, ein blauer und ein gelber
Edelstein bezahlt werden (die drei untersten Edelsteine).

e Fiir die vierte Stufe miissen ein griiner, ein blauer und zwei gelbe
Edelsteine bezahlt werden (alle abgebildeten Edelsteine).

e Fiir die fiinfte Stufe miissen ein griiner, ein blauer und drei gelbe
Edelsteine bezahlt werden (alle abgebildeten Edelsteine plus ein
weiterer Edelstein in der bei der vierten Stufe abgebildeten Farbe).

Eine Gesetzeskarte zu spielen kostet nichts. Gesetzeskarten diirfen nur
in die unteren vier Stufen einer Pyramide gelegt werden. Die Effekte einer
Gesetzeskarte werden sofort abgehandelt. Je nach Gesetzeskarte ist dieser
Effekt einmalig, dauerhaft oder tritt erst zu Spielende in Kraft. In jedem Fall
bleibt auch eine ausgespielte Gesetzeskarte immer in der Pyramide ihres
Spielers.




BELOHNUNGEN:

EDELSTEINE

Der Spieler erhlt die angegebene Anzahl Edelsteine aus dem
allgemeinen Vorrat. Er kann die Farbe frei wéihlen.

MACHTPUNKTE

Der Spieler legt einen Machtpunktmarker des angezeigten Wertes
auf diese Karte. Am Spielende werden diese Punkte zu den iibrigen
Punkten des Spielers hinzugezahlt. In dem seltenen Fall, dass es keinen
entsprechenden Marker mehr im allgemeinen Vorrat gibt, kann der Spieler
dafiir mehrere Marker mit geringerem Wert im angegebenen Gesamtwert
nehmen. Diese werden dann als ein Stapel auf die Karte gelegt, da die
Marker trotzdem als 1 Machtpunktmarker gelten.

KARTE vOM RESERVESTAPEL
ODER VOM STAPEL DER GESETZESKARTEN ZIEHEN
Der Spieler zieht die angegebene Anzahl Karten vom Reservestapel oder
vom Stapel der Gesetzeskarten, nach eigener Wahl. Falls er zwei Karten
ziehen darf, kann er beide von demselben Stapel ziehen oder je eine von
beiden Stapeln. Er darf sich die erste Karte ansehen, bevor er entscheidet,
von welchem Stapel er die nachste zieht. Diese Karte(n) nimmt der Spieler
auf seine Hand, sie konnen bereits in der folgenden Entwicklungsphase
ausgespielt werden.
WISSENSCHAFT

Der Spieler legt einen Wissenschaftsmarker (Marker Magie / Wissenschaft
mit der Seite Wissenschaft nach oben) auf diese Karte. Manche Karten geben
auf der vierten Stufe auch 2 Wissenschaftsmarker.

Wenn ein Spieler in der Auktionsphase passt, erhilt er fiir jeden
seiner Wissenschaftsmarker 1 zusatzlichen Edelstein. Wenn ein Spieler
z.B. 4 Wissenschaftsmarker in seiner Pyramide hat, kanner3 +4=7
Edelsteine nehmen, wenn er passt. Aulerdem koénnen diese Marker bei der
Schlusswertung zusétzliche Punkte wert sein.

MAGIE

Der Spieler legt einen Magiemarker (Marker Magie / Wissenschaft mit
der Seite Magie nach oben) auf diese Karte. Manche Karten geben auf der
vierten Stufe 2 Magiemarker. Magiemarker haben wiahrend des Spiels keine
Funktion. Sie konnen bei der Schlusswertung aber viele Punkte wert sein.

VERTEIDIGUNG

Der Spieler legt einen Verteidigungsmarker (Marker Angriff /
sl Verteidigung mit der Seite Verteidigung nach oben) auf diese Karte.

Verteidigungsmarker haben wéihrend des Spiels keine Funktion. Bei der
Schlusswertung verteidigen sie gegen feindliche Angriffe und verhindern
damit Punktverluste.

ANGRIFF

Der Spieler erhélt einen Angriffsmarker (Marker Angriff / Verteidigung
mit der Seite Angriff nach oben) und legt ihn hinter seinen Sichtschirm.
In der Auktionsphase kann ein Spieler statt eines reguliren Gebotes einen
Angriffsmarker in die Faust nehmen. Sofort nachdem alle Spieler ihre
Fauste geoftnet haben, noch bevor die Gebote ausgewertet werden, nimmt
sich dieser Spieler eine Charakterkarte seiner Wahl aus der Auktion.
Anschlieflend legt er den Angriffsmarker zuriick in den allgemeinen
Vorrat. Der Spieler nimmt an weiteren Auktionen dieser Phase nicht
mehr teil, da er bereits eine Karte erhalten hat. Falls er die letzte Karte
genommen hat, die zu einer bestimmten Farbe gehort, verlieren alle
anderen Spieler, die diese Farbe geboten hatten, ihr Gebot und gehen in
dieser Auktionsrunde leer aus. Falls mehrere Spieler gleichzeitig einen
Angriffsmarker vorzeigen, wahlt der Spieler mit der niedrigsten Karte in
seiner Pyramide zuerst.

Bei der Schlusswertung verlieren alle Spieler Punkte fiir alle Angrifts-
marker, die ihre Mitspieler besitzen.

BONUSMARKER (FUR MAGIE ODER KREISE)

Der Spieler legt den abgebildeten Bonusmarker auf diese Karte. Achtung:
Einige Marker zeigen dasselbe Symbol aber verschiedene Werte oder
umgekehrt. Die Spieler miissen sorgfiltig priifen, dass sie den richtigen
Marker auf die Karte legen! Bonusmarker haben wéhrend des Spiels keine
Funktion. Sie konnen bei der Schlusswertung aber Punkte wert sein.

UNERSCHOPFLICHER EDELSTEIN

Der Spieler nimmt einen Edelstein der angegebenen Farbe aus dem
allgemeinen Vorrat und legt ihn auf diese Karte. Falls es keinen Edelstein
dieser Farbe im allgemeinen Vorrat gibt, kann der Spieler ihn aus seinem
personlichen Vorrat hinter seinem Sichtschirm nehmen. Falls es auch
dort keinen Edelstein der angegebenen Farbe gibt, kann der Spieler
keinen unerschopflichen Edelstein bekommen.

Entwicklungsphase: Jeder unerschopfliche Edelstein reduziert ein Mal
pro Entwicklungsphase die Kosten fiir Edelsteine dieser Farbe um 1.
Wenn ein Spieler z. B. einen gelben und zwei blaue Edelsteine zahlen
muss und einen blauen unerschopflichen Edelstein hat, zahlt er nur einen
gelben und einen blauen Edelstein. Der unerschopfliche Edelstein wird
dabei nicht verbraucht und bleibt auf seiner Karte liegen. Der Spieler
kann beliebig viele seiner unerschépflichen Edelsteine benutzen, aber
jeden unerschopflichen Edelstein nur ein Mal pro Entwicklungsphase.




Wenn am Ende einer Auktionsphase die vier letzten Karten des
Auktionsstapels ausgelegt werden, wird die laufende Spielrunde normal
weitergespielt. Anschlieflend folgt die letzte Spielrunde, die ebenfalls ganz
normal zu Ende gespielt wird. Dann ermitteln die Spieler den Sieger.

Zuerst legen die Spieler ihre Sichtschirme beiseite und legen alle noch
nicht ausgelegten Handkarten ab.

Thre noch tibrigen Edelsteine konnen die Spieler jetzt
nutzen, um Segmente von mehrfarbigen Kreisen in
ihrer Pyramide ,.einzufirben” und so einfarbige Kreise @
zu erhalten. Dazu legt man einen Edelstein in der @l @
Farbe, die der Kreis haben soll, auf das einzufirbende
Kreissegment. Entsteht ein einfarbiger Kreis durch das
Einfarben, erhilt der Spieler dafiir keinen Edelstein als Bonus.

Nachdem die Spieler alle Segmente soweit wie moglich eingefarbt haben,
berechnen sie ihre Machtpunkte in dieser Reihenfolge:

1. Punkte fiir einfarbige Kreise

Punkte fiir unerschopfliche Edelsteine

Punkte fiir Gesetzeskarten

Punkte fiir Machtpunktmarker

Punkte fiir Magie

Punkte fiir vollstindige Markersatze

7. Minuspunkte durch Angriffsmarker der Mitspieler

N ORI

Der Spieler mit den meisten Machtpunkten gewinnt das Spiel.

1. PUNKTE FUR EINFARBIGE KREISE
Fiir jeden einfarbigen Kreis in seiner Pyramide erhalt ein Spieler
Machtpunkte entsprechend der Stufe, in der die obere Kreishilfte liegt.
Bonusmarker fiir einfarbige Kreise: Aulerdem erhélt man fiir jeden
Bonusmarker die darauf angegebenen Punkte fiir jeden einfarbigen Kreis
der entsprechenden Farbe.

= Beispiel: Wer einen griinen Kreis hat,
® . 3

S dessen obere Hilfte auf der zweiten

o o Stufe liegt, und einen Bonusmarker,

X der +4 Punkte fiir griine Kreise bringt,
& erhdlt fiir diesen griinen Kreis 2 + 4 =

6 Machtpunkte.

2. PUNKTE FUR UNERSCHOPFLICHE EDELSTEINE
Fir jeden unerschopflichen Edelstein in seiner Pyramide erhilt ein

Spieler so viele Machtpunkte wie die Stufe, auf welcher dieser Edelstein liegt.

Bonusmarker fiir einfarbige Kreise: Auflerdem erhilt man fiir jeden
Bonusmarker die darauf angegebenen Punkte fiir jeden unerschopflichen
Edelstein der entsprechenden Farbe.

Beispiel: Wer einen unerschopflichen

. gelben Edelstein auf der dritten Stufe

. seiner Pyramide hat (Wert 3 Punkte)
und einen Bonusmarker, der +4 Punkte

fiir einfarbige gelbe Kreise bringt, erhdlt fiir
diesen Edelstein 3 + 4 = 7 Machtpunkte.

3. PUNKTE FUR GESETZESKARTEN
Falls eine Gesetzeskarte am Spielende Machtpunkte gibt, ist im Text der
Karte genau angegeben, auf welche Weise dies geschieht. Gesetzeskarten
miissen Teil der Pyramide sein, : -
um Machtpunkte zu geben. 4 !

B‘eiﬁelr Endwertung: Du erhaltst 125 far

4. PUNKTE FUR MACHTPUNKTMARKER
Jeder Machtpunktmarker in der Pyramide eines Spielers ist genau die
aufgedruckte Anzahl an Machtpunkten wert.

5. PUNKTE FUR MAGIE

Um Punkte fiir Magie zu erhalten, muss ein Spieler sowohl
Magiemarker als auch Bonusmarker fiir Magie in seiner Pyramide haben.
Eine Art dieser Marker alleine bringt keine Punkte. Jeder Magiemarker
in der Pyramide eines Spielers ist so viele Machtpunkte wert, wie der
gesamte Bonus durch seine Bonusmarker fiir Magie.
Beispiel: Die Pyramide enthdlt 3 Magiemarker, einen Bonusmarker,
der +5 Punkte fiir Magie bringt, und einen Bonusmarker, der +2 Punkte
fiir Magie bringt. Der Spieler erhiilt fiir jeden seiner 3 Magiemarker
5 + 2 = 7 Punkte, also insgesamt 21 Punkte.

6. PUNKTE FUR VOLLSTANDIGE MARKERSATZE
Ein vollstandiger Markersatz besteht aus je einem Marker Verteidigung,

Magie und Wissenschaft. . . .

Fiir jeden vollstindigen Markersatz erhalt ein Spieler 12 Machtpunkte.
Jeder Marker gilt nur fiir einen Satz, er kann nicht fiir mehr als einen Satz
berticksichtigt werden.

Beispiel: Ein Spieler hat in seiner Pyramide 2 Verteidigungsmarker,
5 Magiemarker und 3 Wissenschaftsmarker. Dies sind 2 komplette Sitze.
Der Spieler erhdlt also 24 Machtpunkte.

7. MINUSPUNKTE DURCH ANGRIFFSMARKER DER MITSPIELER
Jeder Spieler zéhlt, wie viele Angriffsmarker alle seine Gegner

besitzen. Mit jedem seiner eigenen Verteidigungsmarker wehrt er
einen Angriffsmarker ab. Fiir jeden nicht abgewehrten gegnerischen
Angriffsmarker verliert er 4 Machtpunkte.
Beispiel in einem 3-Personen-Spiel: Ein Gegner hat zum Spielende noch
2 Angriffsmarker, der andere 3 Angriffsmarker, der Spieler verliert 4 x (2 + 3)
= 20 Punkte. Hiitte der Spieler in derselben Situation 2 Verteidigungsmarker
in seiner Pyramide, wiirde er nur 4 x (2 + 3 - 2) = 12 Punkte verlieren.




Wenn ein Stapel leer ist, kann niemand mehr Karten von diesem Stapel
erhalten. Karten werden niemals zuriick auf einen Stapel gelegt. Wenn eine
Karte (aus welchem Grund auch immer) abgelegt wird, wird sie zurtick in
die Spielschachtel gelegt.

Die Anzahl der Edelsteine ist abhéngig von der Spieleranzahl und strikt
limitiert. Es diirfen weder weitere Edelsteine hinzugefiigt noch irgendwelche
Ersatzsteine hinzugenommen werden. Falls es keine Edelsteine einer
bestimmten Farbe mehr im allgemeinen Vorrat gibt, kann kein Spieler mehr

Die meisten Aktionen in Viceroy fithren die Spieler gleichzeitig aus.
Es kann aber vorkommen, dass eine Spielerreihenfolge festgelegt werden
muss (beispielsweise wenn nur noch wenige Edelsteine einer Farbe im
allgemeinen Vorrat sind oder der Reservestapel zu Ende geht und mehrere
Spieler Edelsteine oder Karten beanspruchen). In diesem Fall bestimmen
die Kartennummern die Spielerreihenfolge.

In der Auktionsphase beginnt der Spieler, der die Karte mit der
niedrigsten Kartennummer in seiner Pyramide hat.

e Es ist nicht ratsam, schon frith im Spiel auf Machtpunkte aus zu sein.
Zunidchst wird eine gute Ressourcen-Basis benotigt. Daher sollten die
Spieler in den ersten Spielrunden versuchen,
unerschopfliche Edelsteine, Wissenschaftsmarker
und normale Edelsteine zu erhalten (in dieser
Reihenfolge).

# Der einfachste Weg Punkte zu erhalten ist durch
Machtpunkt- und Magiemarker. Schwierigere
Wege (wie Punkte durch komplizierte Gesetzes-
karten, einfarbige Kreise, die 5. Pyramidenstufe etc.) sollten
die Spieler nur einschlagen, wenn sich giinstige Gelegenheiten
von selbst bieten.

¢ Angriffsmarker sind bei der Endwertung meist sehr viel wirksamer
als wihrend des Spiels. Man sollte sie in Auktionsphasen daher nur
nutzen, wenn man eine ganz bestimmte Karte unbedingt benétigt.

e Es ist hilfreich mitzuzahlen, wie viele Angriffsmarker die Gegner erhalten.

So kann man verhindern, dass man unnétig in Verteidigungsmarker
investiert.

e Wihrend der zweiten Spielhilfte sollten die Spieler versuchen, so viele
Machtpunkte wie moglich zu erhalten. Dafiir ist es wichtig, den Moment
abzuschatzen, an dem man geniigend Ressourcen hat, um auf Punktejagd
zu gehen. Ein guter Spielzug sollte mindestens 10 Punkte einbringen.

# Man lisst sich schnell verfithren, schon zu Anfang des Spiels viele
Gesetzeskarten zu spielen. Tatsachlich ist es gut, manche Gesetzeskarten
frith im Spiel anzulegen. Aber die meisten Gesetzeskarten haben ihre

Starken spater im Spiel oder auf hoheren Pyramidenstufen.

Edelsteine dieser Farbe erhalten, bis jemand durch eine Zahlung einen oder
mehrere Edelsteine dieser Farbe in den allgemeinen Vorrat zurticklegt.

Alle anderen Marker sollten in ausreichender Menge vorhanden sein.
Falls doch einmal ein Mangel eintritt, konnen die Spieler irgendwelche
anderen Marker oder Miinzen als Ersatz nehmen.

Die Anzahl der Handkarten eines Spielers oder die der Edelsteine hinter
seinem Sichtschirm ist nicht begrenzt.

Achtung: Diese Spielereihenfolge gilt nur fiir Konflikte, die durch Material-
mangel entstehen, oder wenn mehrere Spieler gleichzeitig Angriffsmarker
einsetzen. Sie gilt nicht, wenn mehrere Spieler auf dieselbe Karte bieten!

In der Entwicklungsphase beginnt der Spieler, der die Karte mit der
niedrigsten Nummer ausspielt und in seine Pyramide legen will.

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, handelt er seine Aktion komplett
ab, bevor der Spieler an die Reihe kommt, der die Karte mit der néchst
hoheren Nummer gespielt hat.




Wer Viceroy alleine spielen mochte, um Strategien auszuprobieren oder
weil er gerade keinen Mitspieler hat, kann dies mit den folgenden Regeln
tun. Im Vergleich zum Mehrspielerspiel ist die Interaktivitat des Spiels allein
gegen einen virtuellen Gegner jedoch eingeschrankt.

Die Spielvorbereitung ist wie tiblich (der Spieler legt 4 Edelsteine jeder
Farbe in den allgemeinen Vorrat und erhilt die tiblichen Edelsteine und
Karten zu Spielbeginn). Alle iibrigen Edelsteine werden in den Deckel der
Spielschachtel gelegt.

Jede Spielrunde besteht wie sonst auch aus der Auktionsphase und
der Entwicklungsphase. Der virtuelle Gegner wird nur wéhrend der
Auktionsphase aktiv. Nachdem der Spieler wahrend der Auktionsphase sein
Gebot gemacht hat, zieht er blind einen der Edelsteine aus dem Spieldeckel:
Das ist das Gebot des virtuellen Gegners. Falls dessen Gebot dieselbe Farbe
hat wie das des Spielers, legt der Spieler sein Gebot in den allgemeinen
Vorrat und das Gebot des virtuellen Gegners in den Spieldeckel zurtick.

¢ Auch einem 2- oder 3-Personen-Spiel kann ein virtueller Gegner hinzu-
gefiigt werden, dafiir gelten dieselben Regeln, wie oben unter , Regeln fiirs
Solospiel beschrieben. Wer méchte, kann auch mit zwei oder sogar drei
virtuellen Gegnern spielen, solange die Gesamtanzahl der Spieler nicht
tiber vier Spieler steigt.

WICHTIGE HINWEISE:

» An einer Auktion muss immer mindestens ein realer Spieler beteiligt sein.
Falls also bereits alle realen Spieler Karten erhalten oder gepasst haben,
findet keine weitere Auktion statt.

» Falls zwei virtuelle Gegner dieselbe Farbe bieten und es nur eine
Charakterkarte fiir diese Farbe gibt, wird diese Karte nicht abgelegt,
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Die Edelsteine, die der virtuelle Gegner bietet, werden immer wieder in die
Spielschachtel zuriickgelegt und diirfen keinesfalls zum allgemeinen Vorrat
gelegt werden! Dann wird nach den gleichen Regeln mit einer weiteren
Auktionsrunde fortgefahren (weiterhin maximal 3 Auktionsrunden). ,Wahlt*
der virtuelle Gegner eine andere Karte, erhalt der Spieler seine gewahlte
Karte und die Auktionsphase endet. Die Karte, die der virtuelle Gegner
erhalten wiirde, wird abgelegt. Kann der virtuelle Gegner zwischen zwei
Karten wéhlen, wird immer die Karte unterhalb der Auktionskarte abgelegt.
Falls der virtuelle Gegner eine Farbe bietet, die zu keiner der ausliegenden
Charakterkarten passt, legt der Spieler, nachdem er seine eigene Karte
erhalten hat, eine ausliegende Karte seiner Wahl ab.

Wer alleine spielt, kann nicht verlieren. Daher sollte der Spieler seine
Machtpunkte notieren und seine Ergebnisse tiber verschiedene Solospiele
hinweg miteinander vergleichen.

sondern die virtuellen Gegner nehmen wieder an der nachsten
Auktionsrunde teil.

Falls zwei virtuelle Gegner dieselbe Farbe bieten und es zwei Charakterkarten
fur diese Farbe gibt, werden diese beiden Karten abgelegt und die virtuellen
Gegner nehmen an keiner weiteren Auktionsrunde dieser Phase mehr teil.
Wenn aber auch ein realer Spieler fiir diese Farbe bietet, werden die Karten
nicht abgelegt.

Falls ein realer und ein virtueller Spieler dieselbe Farbe bieten und es zwei
Karten fiir diese Farbe gibt, hat der reale Spieler die Wahl: Entweder er
nimmt die Karte oberhalb der Auktionskarte und die andere Karte wird
abgelegt, oder beide Karten bleiben liegen und es kommt zu einer weiteren
Auktion (falls dies nicht bereits die dritte Auktionsrunde war).
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EINFARBIGE KREISE
Fiir jeden einfarbigen Kreis in seiner Pyramide erhilt
man so viele Machtpunkte wie die Stufe, auf welcher . ﬁ

die obere Halfte des Kreises liegt, sowie zusitzliche
Punkte durch Bonusmarker der gleichen Farbe.
UNERSCHOPFLICHE EDELSTEINE
Fiir jeden unerschopflichen Edelstein in seiner Pyramide
erhilt man so viele Machtpunkte wie die Stufe, auf welcher der

unerschopfliche Edelstein liegt, sowie zusitzliche Punkte durch
Bonusmarker der gleichen Farbe.

9 90 90 90 90 aa

VO 90 90 00 20 90 90 90 900000000 0C 9 9C 0S99 0¢ 0¢ 06 0¢.0¢ 0C 0t B CTRCPCIOURUD UoUpUioUloUoUeUeC eUelUeUeleolUoUeu ol

GESETZESKARTEN
Gesetzeskarten in der Pyramide eines Spielers bringen so viele tdiese X 2. Stufe, erhltor du (43
Machtpunkte, wie im jeweiligen Kartentext angegeben. T ey ),

1 Stufe, erhilht j
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MACHTPUNKTMARKER
. . . . . Jeder Machtpunktmarker in einer Pyramide ist so viele . . . . .

Machtpunkte wert, wie darauf angegeben sind.

MAGIEMARKER
Jeder Magiemarker in einer Pyramide ist so viele Machtpunkte wert,
wie die gesamten Bonuspunkte durch alle Bonusmarker fiir Magie
betragen.
VOLLSTANDIGE MARKERSATZE
Jeder vollstindige Satz aus drei Markern (1x Verteidigung, 1x Magie,
1x Wissenschaft) in einer Pyramide ist 12 Machtpunkte wert.
ANGRIFFSMARKER

Jeder Spieler verliert 4 Machtpunkte fiir jeden Angriffsmarker, den
die Gegner besitzen. Jeder Verteidigungsmarker in der eigenen
Pyramide neutralisiert einen gegnerischen Angriffsmarker.
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