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A JATEK ATTEKINTESE

Evszdzadok miilva, amikor Laar torténészei megkisérlik majd elolvasni és tijrairni jelen korunk histéridjat, feltehetSen nem lesznek
képesek megfejteni a Hatalmasok Jdtszmdjdnak minden egyes mozzanatdt. Csak a kirdlyok ténykedését 6rzik meg irdsos emlékek az utékor
szdmdra. Oket illetik az olyan fészerepléknek kijdrd jelz6k, mint fenséges csdszdr, megdllithatatlan vezér vagy rendithetetlen uralkodé. Am
céljaikat kiszolgdlé alattvaléik neve elenyész majd az idé homdlydban. Pedig mindezt mi vissziik véghez, és a neviink, Alkirdly.

Az egyetlen emlék, mit reméliink, meg6riz a torténelem, az nemzetiink - polgdraiknak hosszii élet, siker és szomszédjaink irigykedése.
Minden tehetségedre sziikség lesz, hogy birodalmad torténete még egy-két évvel toviabb gazdagitsa Laar kronikdit. Felkésziiltél hdt erre a
kihivdsra, bardtom? Vajon készen dllsz-e a politikai mesterkedésekre, vagy majd menet kozben a magad kdrdn tanulod meg a szabdlyokat?

Fogadni mernék, hogy eldtkozod majd azt a napot, amikor gy dontottél, hogy magadra vonod a hatalmassdgok figyelmét.

Most mdr tilsdgosan késo. A kinevezésed megtortént, és ettdl fogva ez immadr becsiiletbeli tigy. Bizonysdgot kell tenned arrél, hogy legyen
bdrmilyen dtldthatatlan is a helyzet, benned mindig meg lehet bizni. Torekedj az egyensiilyra, tervezz eldre, taldld ki az ellenfeleid
kovetkezd Iépését, és soha ne légy rest tanulni eleid tapasztalataibdl. Soha ne bocsdsd meg a tiszteletlenséget - mostantdl a méltésdagok kozé
tartozol. Késziilj hdt, Alkirdly, mert ez még csak a kezdet. Ki tudja, neved taldn mégiscsak fennmarad Laar torténelmében...

A Viceroy egy tarsasjaték 1-4 jatékos részére, 12 éves kortdl. Laar
fantaziavilaganak uralmaért folytatott kiizdelem soran a jatékosok
szovetségeseket toboroznak a vandortol a hercegig, és kiilonféle torvényeket
hoznak. A jaték folyaman minden jatékos sajat hatalmi piramisat épiti,
katonai és magikus erejének fejlesztése révén, fennhatdsaganak
kiterjesztésével, valamint olyan értékes dragakoveket begytjtve, amelyek a
nemzet felemelkedéséhez sziikségesek. A jaték végén a legtobb
hatalomponttal rendelkezd jatékos lesz egész Laar uralkoddja - és persze a
gyoztes!

Karakterkdrtya

\ Szines

Szines g kiornegyed

kornegyed

A kijdtszds
Koltsége @
és jutalom

B Illusztrdcio

B Név

Sorszdm @

Szines kornegyedek

JATEKELEMEK

e 60 karakterkartya + 4 bonusz kickstarter kartya

e 20 torvénykartya + 4 bonusz torvénykartya

e 4 arveréskartya

e 64 dragaké
(a kovetkez6 szinek mindegyikébdl 16: kék, voros, zold és sdarga)

o 33 kétoldalas varazslat/tudomany jelzd

o 17 kétoldalas tamadas/védekezés jelzd

e 54 kiilonboz6 értékii hatalompont
(8 darab 2, 3, 10 és 12 értékii jelz6; 4 darab 4, 5, 7, 8 és 15 értékii jelzd;
2 darab 6 értékii jelz6)

e 24 bonuszjelz a varazslathoz
(20 darab +2/+3 értékii kétoldalas jelz6; 4 darab +5 értékii jelz6)

e 24 bonuszjelz6 a korokhoz
(2 darab +2 értékii és 1 darab +4 értékii jelz6, a kovetkezd szinekben: kék,
voros, zold és sdrga)

e 4 paravan

¢ 1 Pontozofiizet (50 lap) Tb'rvénykdrtya

¢ Ez a szabalykonyv v ey
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Put 1 free card from your pyramid underneath this
card. Move all tokens (if any) from free card onto this
card. At the end of the game:
« gain (@) if this card is on 14 level; 4
* gain &) if this card is on 2" level; ]atekhatas

« gain ) if this card is on 3" Jeve);
= gain @ if this card is on 4* level,
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ELOKESZULETEK

A négy arveréskartyat helyezzétek egy sorba az asztal kozepére. A kartyak
sorrendje tetszéleges, azonban mindegyik nyilnak azonos iranyba kell
mutatnia o

Helyezzétek a varazslat/tudomany, timadas/védekezés, hatalompont és
bénusz jelz6ket killon kupacokba az asztal kozepére a 1

Alakitsatok ki a dragaké készletet. Két jatékos esetén a készletnek 32
dragakovet kell tartalmaznia (minden szinbdél 8-at); harom jatékos esetén a
készletnek 48 dragakovet kell tartalmaznia (minden szinb6l 12-t); négy
jatékos esetén pedig a készletnek mind a 64 dragakovet tartalmaznia kell.
Mas szoéval jatékosonként minden szinb6l 4-4 dragakovet kell hasznalni.
Helyezzétek a dragaké készletet az asztal kozepére (&J , a sziikségtelen
dragakoveket pedig tegyétek vissza a dobozba.

Minden jatékos elvesz egy paravant 6 A jaték folyaman a jatékosok a
paravanjaik mogott tartjak a dragakoveiket. Egyetlen jatékos sem tudja,
hogy milyen dragakovek vannak ellenfeleik paravanja mogott.

Minden jatékos elvesz 2-2 dragakovet mind a négy szinbél (azaz
Osszesen 8-at), a paravanja mogé helyezi 6ket, majd 2 véletlenszer(ien
valasztott dragakovet visszatesz a készletbe. Igy tehdt 6 dragakének 6 kell
maradnia minden jatékos paravanja mogott.

Keverjétek meg a karakterkartyakat és osszatok ki minden jatékosnak
4-et. Mindegyik jatékos kivélasztja az egyiket és képpel felfelé maga elé
helyezi, majd elveszi a kivalasztott kartya alsé sordban feltiintetett
jutalmat . Ez a kdrtya az els6 a jatékos piramisaban. Ezutdn a
jatékos valaszt egy masik karakterkartyat is, és azt a kezébe veszi. A
megmaradt 2 kdrtya visszakertil a pakliba.

Véletlenszertien valasszatok ketté a karakterpaklit: egy 48 lapbdl allé
nagyobb paklira és egy, a maradékot tartalmaz¢ kisebbre. A nagyobb
paklit helyezzétek képpel lefelé az arveréskartyak kozelébe @ A kisebb
paklit helyezzétek képpel lefelé az arveréskartyak talsé oldalara G

Fedjétek fel a nagyobb pakli felsé négy lapjat, és képpel felfelé
forditva helyezzétek ket az arveréskartyakhoz gy, hogy azok a nyilak
als6 része mellé kertiljenek @ Az els6ként felfedett kartya a bal szélsé
arveréskartyahoz keriil, a masodik az imént lerakott mellé, és igy
tovabb.

Keverjétek meg a torvénykartydkat és minden jatékosnak osszatok ki
harmat bel6lik @ A torvénypaklit helyezzétek képpel lefelé a kisebb
karakterpakli mellé @ A jatékosok a keziikbe veszik a
torvénykartyaikat, de nem mutatjak meg 6ket a tobbieknek.

ELOKESZULETI PELDA 3 JATEKOS ESETEN
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A Viceroy jatékban a célod az, hogy a jaték végére te szerezd meg a
legtobb hatalompontot. Probald meg kihozni a legtobbet a kartyaidbol -
rendszerint gy, hogy a piramisod minél magasabb szintjére jatszod ki.

A jaték pontosan 12 forduldn 4t tart, egészen addig, amig el nem fogy
minden kértya a nagyobb paklibol. Minden egyes fordulé két fazisbol all.
A jatékosok mindegyik fazis alatt egyszerre cselekednek.

I. Arverés Fazis. Minden jitékos szerezhet egy arverezésre kitett kartyat.
II. Fejlesztés Fazis. Minden jatékos kijatszhat a kezébdl legfeljebb 3 kartyat.

A jaték soran egy jatékos dltal kijatszott minden egyes kartya képpel
felfelé a sajat piramisaba keriil. A jatékosok piramisai nincsenek a
paravanjaik mogé rejtve: azokat mindig minden jatékos lathatja. A
piramisba a kartyakat egymas mellé kell helyezni. A legalso sor kartya az
elsé szint, a folotte 1évé a masodik szint, és igy tovabb az 6todik szintig.
Egy magasabb szinten elhelyezked6 kartya az egy szinttel lejjebb 1évé két
kartyan nyugszik olyan médon, hogy a harom érintkezé kartya szines
kornegyedei egy kort alkossanak (a koroknek nem kell egyszintinek
lenniiik).

A jaték elején a hatalmi piramisod mindissze egyetlen kdrtydt
tartalmaz az elsé szinten. Amikor az elsé kdrtyddat kijdtszod, akkor azt
ennek a kdrtydnak vagy a jobb, vagy pedig a bal oldalihoz illeszted. A
kovetkezd kdrtya keriilhet a mdr lehelyezettek jobb, vagy bal oldaldra,
vagy pedig a két elsé szinten 1évé kdrtydra ,dllitva” megkezdheti a
piramis mdsodik szintjét.
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A jaték folyaman a piramis részét képezd kartyak mar nem
mozgathatok és vehet6k le, hacsak egy torvénykartya hatdsa azt nem
teszi lehet6vé. Egy piramisnak nem lehet 6tnél tobb szintje, a szélessége
azonban korlatlan.

o Kartydk olyankor is szomszédosnak mindsiilnek, ha eltér6 szinteken
vannak. Egy kartya legfeljebb hat masik kartyaval lehet szomszédos.

o A torvénykartydk némelyike arra utasithat, hogy helyezz kartyat egy
masik kdrtya ald. Ez nem minésiil a kartya kijatszasanak. Ha egy kartyat
egy masik kartya ala helyezel, akkor nem kell megfizetned a koltségeket,
am a jutalmat sem kapod meg ezért a kartyaért.

o A sor szélein elhelyezked6 kartyak szabad kartyaknak minésiilnek,
amennyiben nincsenek rajtuk magasabb szint(i kartydk és alajuk sincs
csusztatva kartya.

Szabad ..o
kdrtydk

Eza k&rtya 4
mdsikkal
szomszédos

S Aldcsusztatott kdartya
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SZINFUGGETLEN JELZOK

VOROS Z0LD SARGA KEK
Normél kiilsé gytirt, A kiils6 gytirtin A kiils6 gytirtin A kiils6 gytirtin
sotét bels gytirt NINCS rovatka 8 rovitka van 12 rovétka van

A Mayday Games apré modositdsokat eszkozolt a jelzbket koriilvevo
arany gytiriikon, és igy a jatékot szinvak-bardttd tette.




I. ARVERES FAZIS

Ebben a fazisban a jatékosok az asztal kozepén képpel felfelé fekvo
karakterkartyakra licitalnak. Ezen kartydk mindegyike egy bizonyos szint
arveréskartya mellett helyezkedik el. Ahhoz, hogy egy jatékos
megszerezzen egy karakterkartyat, a hozza tartozo arveréskartya altal
jelzett szinti dragakével kell licitélnia.

PELDA: a Kapitdny (Captain) kdrtya a sdrga drveréskdrtya mellett
taldlhaté. Ahhoz, hogy a Kapitdny (Captain) kdrtydt megszerezd, egy
sdrga dragakdvel kell licitdlnod.

Minden jatékos eldonti, hogy melyik arverésre kinalt karakterkartyat
szeretné megszerezni, majd elvesz egy megfelel6 szinti dragakovet a
paravanja mogiil és a markdba zarja. Ezt minden jatékos egyszerre teszi
meg. Ezutdn a jatékosok egyszerre megmutatjak a tétjeiket.

Amennyiben egy bizonyos szint csak egyetlen jatékos valasztott, akkor az
a jatékos megkapja a megfelel$ karakterkdrtyat és visszateszi a tétként
felkinalt dragakovet a készletbe. Ezen jatékos szdmdra az arverés fazis véget
ért.

Ha kett6 vagy tobb jatékos ugyanazt a szint vélasztja, akkor 6k
visszateszik a drdgakoviiket a készletbe és nem veszik el a kartyat. Ezek a
jatékosok részt vehetnek a masodik arverésben. Kivétel: ha két jatékos egy
olyan szint valaszt, amelyikhez két kartya is tartozik, akkor megegyezhetnek
arrol, hogy ki melyik kartyat veszi el (1asd késébb).

Egy jatékos donthet ugy is, hogy tartézkodik az arverést6l. Amennyiben
ugy hataroz, hogy kihagyja az arverést, akkor nem tesz fel tétnek
dragakovet, am a zart markat ekkor is ki kell tennie, mintha lenne benne
valami. Amikor mindenki megtette a tétjét, akkor az ilyen jatékos kinyitja
az lires markat és bejelenti, hogy passzol (lasd késébb). Ezek a jatékosok
nem kapnak kartyat és nem vehetnek részt az aktudlis fazis tovabbi
arveréseiben.

Az els6 arverés végeztével, minden olyan jatékos, aki nem kapott
kartyat és nem is passzolt, a masodik arveréssel folytatja. Amennyiben a
masodik arverés befejeztével még mindig van olyan jatékos, aki nem
kapott kartyat és nem is passzolt, akkor elkezdddik a harmadik és egyben
utolsé arverés. Minden olyan jatékost, aki a harmadik arverés végen sem
kapott kartyat, ugy kell tekinteni mintha passzolt volna.

MEGJEGYZESEK:

o Egy jatékos nem licitalhat olyan kartyara, amelyhez tartozé dragakével nem
rendelkezik a paravanja mogott.

o Egy jatékos nem kaphat kdrtyat az arverés soran ugy, hogy egyetlen
dragakovet sem tett fel tétnek (kivéve: tamadasjelzdk, lasd késdbb).

o Minden tétként feltett dragakd visszakeriil a készletbe még akkor is, ha a
birtokosaik nem tudtak veliik kartydkat szerezni.

o Egy jatékos egy drverés fazisban legfeljebb egy kartyat kaphat.

o Ha egy jatékos kap egy kartyat vagy passzol, akkor ebben a forduléban mar
nem vehet részt a tovabbi drverésekben.

o Fordulonként legfeljebb harom arverés torténhet.

o Egy jatékos nem tehet fel tétnek olyan dragakovet, amilyen szin
arveréskartydhoz nem tartozik karakterkartya.

Az arverés soran kapott kartyak az azokat megszerz6 jatékosok kezébe
keriilnek, és egyel6re nem tekinthetdk kijatszott kartyaknak. Ezeket a
kartydkat a jatékosok a fejlesztés fazis soran jatszhatjak ki (olyan médon,
hogy a piramisukba helyezik 6ket, majd elveszik az értiik jar¢ jutalmat).

Ha képesek megallapodni, akkor a jatékosok az arverés el6tt
megbeszélhetik, hogy ki melyik szint fogja vélasztani. Am ezek a véllaldsok
nem kotelez6 érvénytiek. A jatékosok nem cserélhetnek dragakoveket,
jelzbket és kartyakat, és nem mutathatjak meg ellenfeleiknek, hogy mi van a
paravanjaik mogott, hacsak egy torvénykartya nem utasitja erre 6ket.

A masodik forduldtol kezdve el6fordulhat, hogy egy arveréskartydhoz két
karakterkartya is tartozik (az egyik a nyil aljanal, a masik pedig a nyil
hegyénél). Ha csak egyetlen jatékos tesz fel tétet erre a szinre, akkor
valaszthat a két kartya koziil (mindkett6t nem veheti el). Ha két jatékos
valaszt olyan szint, amelyikhez két kartya tartozik, akkor egymas kozott
megegyezhetnek arrdl, hogy ki melyik kartyat veszi el. Ilyenkor megkapjak a
kartydikat, és nem vesznek részt a forduld tovabbi drveréseiben. Ha azonban
mindkét jatékos ugyanazt a kartyat szeretné, akkor egyikiik sem kap kartyat,
és részt vesznek a kovetkez6 arverésben. Végiil, amennyiben harom vagy
négy jatékos licital egy olyan szinre, amelyikhez két kartya tartozik, akkor
egyikiik sem kap kartyat, és kezdetét
veszi a kovetkez6 arverés. '




Miutan minden jatékos kapott kartyat vagy passzolt (a harmadik arverés
utan barki, aki nem kapott kartyat, automatikusan passzol), az arverés fazis
véget ér. Minden olyan karakterkartya eldobdsra keriil, amelyik egy
arveréskartya nyilanak a hegyénél taldlhaté. Minden olyan kartya, amelyik
egy arveréskartya nyildnak aljanal talalhato, a nyil irdnyaban atkertil
ugyanannak az drveréskartyanak a talsé oldaldra. Ezutan fel kell fedni négy
Uj karakterkdrtyat a nagyobb paklibdl, és az el6késziiletekben ismertetett
modon az arveréskartyak nyilainak aljahoz kell helyezni 6ket.

Amennyiben az utols6é négy karakterkdrtya kertilt felfedésre a paklibol,
akkor az azt jelenti, hogy a kdvetkezo6 fordul lesz a jaték utolso forduldja.

VICEROY

Helyezzetek le a paklibol négy
kartyat a nyilak aljdhoz.

HA EGY JATEKOS PASSZOL

Két olyan eset van, amikor egy jatékost gy tekinthetiink, hogy passzolt:

o az arverés soran nem tesz fel dragakovet tétnek, és amikor kinyitja a
markdt, akkor az iires (ez barmelyik arverés soran megtorténhet);

o a harom arverés befejeztével a jatékos nem tudott megszerezni egyetlen
karakterkartyat sem.

A passzolas utan a jatékos azonnal elvesz harom altala vélasztott
dragakovet a készletbdl. Elvesz egy-egy tovabbi dragakovet minden egyes
tudomanyjelz6ért a piramisan (lasd késébb). A dragakoveket a jatékos a
paravanja mogé helyezi.

Ha egyszerre tobb jatékos is passzol, akkor a sorszamok novekvé
sorrendjében veszik el a dragakoveket, kezdve azzal a jatékossal, akinek a
piramisaban a legkisebb sorszamu kértya talalhato, folytatva a masodik
legkisebb sorszamuéval, és igy tovabb. A jatékosok sorban elveszik a nekik
jaré dragakoveket.

MEGJEGYZESEK:

o Ha egy bizonyos szinb6l nem maradt egyetlen dragakd sem a készletben,
akkor a jatékos nem kaphat olyan szin(i dragakévet.

o Amennyiben nincs elegendé dragaké a készletben, akkor a jatékos csak
annyit vesz el, amennyi rendelkezésre all.

o Ha egyaltalan nincs dragakd a készletben, akkor a jatékos nem kap semmit.

© Egy jatékos nem passzolhat kétszer egy fordul6 soran.




I1. FEJLESZTES FAZIS
Ez a fazis kartyak kijatszasanak harom korébdl all.

Egy kor elején minden jatékos kivalasztja a kijatszandé kartyajat és képpel
lefelé forditva maga elé helyezi az asztalra. Ha egy jatékos nem akar kijatszani
kartyat, akkor a kovetkezdék egyikét teheti: 1. passzol, vagy 2. eldob egy
kartyat, és elvesz két tetszéleges dragakovet. Ha egy jatékos passzolt, akkor
ennek a fazisnak a tovabbi koreiben mar nem jatszhat ki kartyat. Ebben a
fazisban a passzolaskor a jatékosok nem kapnak dragakoveket.

Minden olyan jatékos, aki szeretne kartyat kijatszani, most kivalasztja egy
kartyajat. Ezutan a valasztott kartydikat egyszerre felfedik, majd a sorszamok
novekvd sorrendjében kijatsszak Oket, kezdve a legkisebb sorszamu kartyaval.
A jatékosok sorban berakjak a kartyakat a piramisba, és rendezik a hatasokat.

Egy karakterkartya kijatszasahoz a jatékos kivalaszt egy elérhet6 helyet a
piramisan, és kifizeti a kijatszas koltségét, amely attol fiigg, hogy a kdrtya a
piramis melyik szintjére keriil. Minden karakterkartya bal oldalan talalhato
négy vizszintes sor, melyek a piramis négy szintjének felelnek meg (az alsé sor
az els6 szint, a kévetkezé a masodik szint, utana kovetkezik a harmadik, és a
legfels6 sor a negyedik szinthez tartozik). Mindegyik sorban a kettspont el6tt
lathaté dragaké szimbolum mutatja meg a kartya adott szintre torténd
kijatszasanak a koltségét. Fontos megjegyezni, hogy egy kartya kijatszasakor
az adott szint koltsége mellett az el6z6 szintek koltségeit is ki kell fizetni.

Egy torvénykartya kijatszasa nem keriil semmibe, és a jatékos piramisanak
barmelyik elérhet6 mezdjére lehelyezhet6, az 6todik szint kivételével. Egy
torvénykartya kijatszasakor annak hatasat azonnal végre kell hajtani. A
torvénykartyatol fiiggden ez a hatds lehet egyszeri, folyamatos vagy csak a
jaték végén érvényesiild. A torvénykartya minden esetben a jatékos
piramisaban marad.

PELDA: ha a Kapitanyt (Captain) a piramis elsé szintjére jatszod ki,
akkor egy zold dragakovet kell fizetned (a koltség a kdrtya alsé sordban
van feltiintetve). Ha ugyanezt a kdrtydt a mdsodik szintre jdtszod ki,
akkor egy zold drdgakovet (also sor) és egy kék dragakovet (alulrdl a
madsodik sor) kell fizetned. Ha a Kapitdnyt (Captain) a harmadik szintre
jatszod ki, akkor annak koltsége egy zold, egy kék és egy sdrga drdgakd, a
negyedik szint pedig egy zold, egy kék és két sdrga drdgakébe keriil.

A kovetkez szabalyok valamennyi kijatszott kartydra vonatkoznak:

o Egy elsé szintre kijatszott kdrtya az arra a szintre mar korabban lehelyezett
kartyak bal vagy jobb oldalara kerl.

o Egy masodik (vagy magasabb) szintre kijatszott kartyanak az el6z6 szint
két kartyajan kell allnia uigy, hogy a harom érintkez6 kdrtya szines
kornegyedei egy kort alkossanak (a koroknek nem kell egyszintinek
lennitk).

e Ha egy kartya piramisba torténé kijatszasa utan a kialakult kor egyszind,
akkor azonnal kapsz egy a kor szinével megegyezé szint dragakévet a
készletbdl (amennyiben van elérhetd).

e Ahhoz, hogy az 6todik szintre jatssz ki egy karakterkartyat, ki kell fizetned
a negyedik szint koltségét, valamint a kartya felsé sordban jelzett
dragakovet még egyszer. Példaul, ha a Kapitany (Captain) kartyat jatszod
ki az 6todik szintre, akkor egy zold, egy kék és harom sarga dragakovet
kell fizetned érte.

o Az arverés fazisban a kartyak megszerzéséért fizetett dragakovek nincsenek
semmilyen kapcsolatban azokkal a dragakovekkel, amelyeket a kartyak
kijatszasaért kell fizetni. Ezek egymastol teljesen fiiggetlen koltségek és
nincsenek 9sszefiiggésben egymassal.

o Amikor egy jatékos kifizeti egy kartya kijatszasanak koltségét, akkor a
sziikséges dragakoveket a paravanja mogtil visszateszi a készletbe.

Egy kartya kijatszasa utan, azonnal megkapod érte a jutalmat. A jutalom is,
akdrcsak a kartya kijatszasanak a koltsége, attol fiigg, hogy a kartya a
piramisod melyik szintjére keriil. A fizetéstdl eltéréen azonban nem jar
jutalom az el6z6 szintekért, csak azért a szintért, amelyikbe a kartyat
kijatszottad.

PELDA: ha a Kapitdnyt (Captain) a piramisod elsé szintjére jdtszod ki,
akkor kapsz egy kdrtydt a torvénypaklibol vagy pedig a kisebb paklibdl (ez
a kdrtya alsé sordban ldthaté). Ha ugyanezt a kdrtydt a mdsodik szintre
jdtszod ki, akkor ot drdgakivet kapsz (alulrdl a mdsodik sor). A
harmadik szintnél a Kapitdny (Captain) egy vardzslatjelz6t ad neked, a
negyediken pedig 12 hatalompontot.

Ha egy karaktert az 6todik szintre jatszol ki, akkor vagy elveszed a
kartya els6 hdarom soraban jelzett jutalmak mindegyikét, vagy pedig
rateszel egy 15 hatalompontos jelz6t a kartyara.

PELDA: ha a Kapitanyt (Captain) az otodik szintre jatszod ki, akkor
vdlaszthatsz, hogy hiizol egy kdrtydt, kapsz 5 drdgakovet, és rdteszel egy
vardzslatjelzot a kdrtydra, vagy pedig egy 15 pontos jelz6t a teszel rd
kdrtydra.

Miutan minden jatékos megkapta a kdrtydja kijatszasaért jaro6 jutalmat,
elkezdédik a fejlesztés fazis kovetkezd kore.

A fejlesztés fazis harmadik kore utan, vagy ha minden jatékos passzolt, 4j
fordul6 kezdédik az arverés fazissal.

2. szint 3. szint 4. szint

1. szint




JUTALMAK

DRAGAKOVEK
A jatékos elveszi a jelzett szamu (és altala valasztott szinti) dragakovet a
készletbdl. Ha nincs elegend6 dragaké a készletben, akkor a jatékos csak
annyit vesz el, amennyi rendelkezésre all. Ha egyaltalan nincs dragaké a

készletben, akkor a jatékos nem vesz el dragakovet. A jatékos a
dragakoveket a paravanja mogé teszi.

HATALOMPONTOK
A jatékos a jelzett értékii hatalompont jelz6t erre a kartyara helyezi. A
jaték végén ezek a pontok hozzdadddnak a jatékos végsé pontszamahoz.
Abban a valészintitlen esetben, ha a készletben mdr nincs a sziikséges
értékd jelz6bol, akkor az tobb alacsonyabb értékiivel is kivalthat6, azonban
ne feledjétek, hogy az igy szerzett jelz6k csak egyetlen hatalompont
jelz6nek mindsiilnek.
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KARTYAK A KISEBB PAKLIBOL VAGY A TORVENYPAKLIBOL
A jatékos felhuizza a jelzett szamu kartyat a torvénypaklibol vagy a
kisebb paklibol (a jatékos dont). Ha a jatékosnak két lapot kell htiznia,
akkor huzhatja mindkett6t az egyik paklibdl, vagy egyet-egyet a két
paklibol. A jatékos a kezébe veszi ezeket a kartydkat. A jatékos csak a
fejlesztés fazis soran jatszhat ki (karakter vagy torvény) kartyakat a
kezéb6l.

TUDOMANY

A jatékos egy tudomanyjelz6t helyez erre a kartydra (egyes kartyak a ne-
gyedik szinten 2 tudomanyjelzét biztositanak). Ne feledjétek, hogy a tudo-
many és a varazslat ugyanannak a jelzének a két oldala, és ebben az esetben a
tudomany oldalaval felfelé kell a jelz6t lehelyezni. A tudomanyjelz6k lehet6-
vé teszik a birtokosuk szamadra, hogy passzolaskor tovabbi dragakoveket
kapjanak. Példaul, ha egy jatékos piramisan 4 tudomanyjelz6 talalhato, akkor
passzolds esetén 3 + 4 = 7 dragakoveket kap. Emellett, ezek a jelz6k pontokat

is jelenthetnek a jaték végén.

VARAZSLAT
A jatékos egy varazslatjelzot helyez erre a kartyara (egyes kartyak a
negyedik szinten 2 varazslatjelz6t biztositanak). Ne feledjétek, hogy a
tudomany és a varazslat ugyanannak a jelzének a két oldala, és ebben az
esetben a varazslat oldalaval felfelé kell a jelz6t lehelyezni. A
varazslatjelz6knek nincs szerepiik a jaték sordn, am a jaték végén nagyon
sok pontot érnek.

VEDEKEZES
A jatékos egy védekezésjelz6t helyez erre a krtydra. Ne feledjétek, hogy
a tamadas és a védekezés ugyanannak a jelzének a két oldala, és ebben az
esetben a védekezés oldalaval felfelé kell a jelz6t lehelyezni. A
védekezésjelz6knek nincs szerepiik a jaték sordn, de pontokat érnek,
valamint védelmet biztositanak az ellenséges tdmadasokkal szemben a

végs6 pontozaskor.

TAMADAS

A jatékos elvesz egy tdmadasjelz6t és a paravanja mogé rakja. Noha a
tamadas és a védekezés ugyanannak a jelzonek a két oldala, mégis
lényegtelen, hogy a jelz6nek melyik oldal van felfelé a paravan mogott,
mivel a védekezésjelzok kizardlag a piramisra helyezhet6k. Ha rendelkezel
tamadasjelz6vel a paravanod mogott, akkor az arverés soran egy szokasos
tét helyett egy ilyen jelzét is elrejthetsz a markodban. Ha igy teszel, akkor
azonnal elvehetsz egy kartyat az arverés fazis elején, még a tobbi jatékos
el6tt. Hasznalat utan a tdmadasjelz6 visszakerill a készletbe. Ebben a
forduléban mar nem vehetsz rész a tovabbi drverésekben (mivel mar
kaptal egy kartyat). Ha elveszed valamelyik szinhez tartozo utolsé kartyat,
akkor a tobbi olyan jatékos, aki szintén arra a szinre licitalt, elvesziti a
tétjét, és nem kap semmit az arverésnek abban a kérében. Amennyiben
tobb jatékos is timadasjelz6t haszndlt az arverésen, akkor koziilikk az a
jatékos valaszt el6szor, akinek a piramisaban a legkisebb sorszamu kartya
talalhaté. A jaték végén minden birtokodban maradt tdimadasjelz6 ponto-
kat vesz el az ellenfeleidt6l.
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BONUSZJELZOK (VARAZSLATHOZ ES KOROKHOZ)

A jatékos a kivant jelz6t erre a kartyara helyezi (ne feledjétek, hogy a bo-
nuszjelzok kiilonbozo értékkel és szimbolumokkal rendelkeznek). A bénusz-
jelz6knek nincs szerepiik a jaték soran, de sok plusz pontot jelenthetnek a
végs6 pontszamban.

A jatékos elvesz egy dragakovet a készletbdl a jelzett szinbdl és erre a
kartyara helyezi. Ha az ilyen szinli dragakovek elfogynak a készletbdl,
akkor a jatékos a sajat paravanja mogiil is elvehet egyet. Ha a paravéanja
mogott sem rendelkezik a megfeleld szinnel, akkor nem helyez a kartyara
dragakovet. Ha barmelyik szinb6l rendelkezel korlatlan dragakével, akkor
fordulonként egyszer bejelentheted, hogy hasznalod, amikor a fejlesztés
fazis soran dragakoveket koltesz. Ilyenkor egy adott szint dragakével
csokkented a koltséget. Ha példaul egy sarga és két kék dragakovet kellene
fizetned és rendelkezel kék korlatlan dragakdvel, akkor bejelentheted, hogy
hasznalod, és csak egy kék és egy sarga dragakovet fizetsz. Amennyiben
tobb korlatlan dragakoved is van, akkor minden egyes koltekezésnél
tetsz6leges szamut felhasznalhatsz, azonban minden korlatlan dragaké
fordulonként csak egyszer hasznalhato fel. A dragakd a piramisodba
helyezett kartyddon marad, és az imént ismertetett szabalyok figyelembe
vételével a kovetkezo fordulokban is felhasznalhatod Gket.




A JATEKVEGE ES'A'PONTOZAS

Ha az arverés fazis végén a nagyobb pakli utolsé négy kartyaja felfedésre
kertilt, akkor a kovetkez6 fordul6 lesz az utolsé a jatékban. Az utolsé
forduld végigjatszasa utan a jatékosok meghatarozzak a gyéztest.

A jatékosok el8szor is leveszik a paravanjaikat és eldobnak minden ki
nem jatszott torvénykartyat és karakterkartyat a keziikb6l. A megmaradt
dragakoveiket felhasznalhatjak arra, hogy ,,atfessék” vele a harom kartya
talalkozasanal keletkezett korok kornegyedeit. Ahhoz, hogy egy jatékos
megvaltoztassa egy kornegyed szinét, rahelyezi egy tetszéleges szinti
dragakovét, és ezzel ,,atfesti” azt a kdrnegyedet. Ne feledjétek, hogy minden
kor négy kornegyedbdl all: kettd rész az als6 kartyak felsé sarkaiban, kettd
rész pedig a fels6 kartya aljan. A kornegyedek , atfestésével” egy jatékos egy
vegyes szinli kort egyszintivé valtoztathat (noha ebben az esetben nem
kapja meg az adott szin(i dragakévet, mivel az egyszin(i kor nem a kartyak
kijatszasaval alakult ki).

Miutan egy jatékos ,atfestette” az dsszes olyan kornegyedet, amelyet akart
(és tudott), akkor a kovetkez6 sorrendben Gsszeadja a gyézelmi pontjait:

1. Az egyszinl korokért jaré pontok
. A korlatlan dragakévekért jaré pontok
. A torvénykartyakért jaré pontok
. A hatalompont jelz6kért jaré pontok
. A varazslatért jar6 pontok
. A teljes sorozatokért jaré pontok
. A tdmadasjelz6k miatt levonandé biintetési pontok
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1. AZ EGYSZINU KOROKERT JARO PONTOK
A jatékos a piramisaban talalhaté minden egyes egyszin(i korért a kort
alkoto fels6 kartya szintjével megegyez6 szamu hatalompontot kap. Tovabba
egyes bonuszjelz6k extra pontokat adnak bizonyos szint kérokért. Ha példaul
van egy z0ld kordd az elsd és a masodik szint kozott (amely alapesetben 2
pont), valamint rendelkezel egy olyan bonuszjelzével, amelyik +4 pontot ad
minden zold korért, akkor dsszesen 2 + 4 = 6 pontot kapsz.
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2. A KORLATLAN DRAGAKOVEKERT JARO PONTOK
A jatékos a piramisaban talalhaté minden egyes korlatlan dragakéért

a dragaké elhelyezkedési szintjével megegyez6 szamu hatalompontot
kap. Tovabbd egyes bonuszjelzék extra pontokat adnak minden adott
szint korlatlan dragakéért. Ha példaul van egy sarga korlatlan
dragakoved a harmadik szinten (amely alapesetben 3 pont), valamint

rendelkezel egy olyan bénuszjelz6vel, amelyik +4 pontot ad minden
sarga dragakdért, akkor Gsszesen 3 + 4 = 7 pontot kapsz.

3. A TORVENYKARTYAKERT JARO PONTOK
Minden olyan torvénykartya szévege, amelyik hatalompontokat ad a ja-
ték végén, pontosan meghatarozza, hogy miért mennyi pont jar. Kizarélag
a piramis részét képez térvénykartyak biztositanak hatalompontokat.

Place up to 8 gemstones from behind your
screen on this card.
End of game: gain ) for each gemstone
on this card.
4. A HATALOMPONT JELZOKERT JARO PONTOK
A jatékos a piramisaban talalhaté minden egyes hatalompont jelzéért a
jelz6 pontértékével megegyez6 szamu hatalompontot kap.
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5. A VARAZSLATERT JARO PONTOK

A jatékos a piramisaban talalhaté vardzslatjelzkért a piramisaban 1év6
valamennyi vardzslat bonuszjelzdje altal biztositott 6sszesitett bonusz-
értékkel megegyezd szamu hatalompontot kap. Ha példaul a piramisod
3 varazslatjelz6t tartalmaz, és rendelkezel egy +5 varazslat bonuszjelzével,
valamint egy +2 varazslat bonuszjelz6vel, akkor 5 + 2 = 7 pontot kapsz
minden egyes varazslatjelzéért, igy kapsz dsszesen 21 pontot. Ahhoz,
hogy egy jatékos varazslatbdl pontot szerezzen, egyarant sziiksége van
varazslatjelzére és varazslat bonuszjelzore is a piramisaban. Ha csak az
egyik fajtabol van jelz6je, akkor a jatékos nem kap pontot a varazslatért.
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6. A TELJES SOROZATOKERT JARO PONTOK
Egy jatékos 12 hatalompontot kap minden egyes harom jelz6bdl (véde-
kezés, varazslat és tudomany) all6 sorozataért a piramisaban. Minden
egyes sorozatnak egy védekezésjelz6t, egy varazslatjelz6t és egy tudo-
manyjelz6t kell tartalmaznia. Ugyanazt a jelz6t nem lehet felhasznalni
tobb sorozatban. Ha péld4ul a piramisod 2 védekezésjelz6t, 5 varazslat-
jelz6t és 3 tudomanyjelz6t tartalmaz, akkor 24 pontot kapsz 2 sorozatért.
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7. A TAMADASJELZOK MIATT LEVONANDO BUNTETESI PONTOK

A jatékos megszamolja, hogy az ellenfelei mennyi fel nem hasznalt
tamadasjelz6vel rendelkeznek a jaték végén. A jatékos 4 hatalompontot
veszit minden egyes ilyen tdmadasjelz6ért. Azonban a jatékos a
birtokaban 1évé minden egyes védekezésjelz6jével semlegesit egy
tamadasjelz6t. Ha példaul az egyik ellenfelednek 2 tdmadasjelzje, egy
masiknak pedig 3 tamadasjelz6 van, akkor 4 x (2 + 3) = 20 pontot
veszitesz. Ha ugyanebben a helyzetben rendelkezel 2 védekezésjelzdvel,
akkor csak 4 x (2 + 3 - 2) = 12 pontot veszitesz.

@0

A végs6 pontozas utan a legtobb hatalomponttal rendelkezé jatékos




SEGITSEG KEZDOKNEK

o Ne hajts hatalompontokra a jaték elején! Fontos, hogy el6szor a megfelel6 e Probald meg szamon tartani, hogy az ellenfeleid mennyi tamadasjelzére

eréforras termelésrdl gondoskodj. Erdemes néhdny fordulét arra éldozni, tesznek szert. Ez segit elkeriilni a talzott koltekezést védekezésjelzkre.
hogy szert tegyél: korlatlan dragakovekre, tudomanyjelzékre és altalanos ¢ A jaték masodik felében igyekezz annyi pontot begytijteni, amennyit
dragakovekre - lehetéleg ebben a sorrendben. csak tudsz. Fontos észrevenni azt a pillanatot, amikor mar elegendé

o Igazodj a jaték kortilményeihez. Pontok legegyszertibben hatalompont eréforras 6sszegylilt, és ideje pontokat szerezni. Konnyt kiszamolni,
jelz6k és varazslatjelzk gytijtésével szerezhet6k. A bonyolultabb hogy egy-egy lépéseddel mennyi pontra teszel szert. Ha 10 vagy tobb
lehetdségeket (agyafurt torvénykartyak, egyszinti bénuszok, a piramis 5. pontot szerzel, akkor az egy jo lépés!
szintje) csak akkor érdemes fontolgatni, ha azok mar maguktdl egyébként  ® Taldn csabit, hogy mar a jaték elején minél tobb torvénykartyat kijatssz.
is id6szertivé valnak. Egyes torvénykartyak esetén valoban jobb, ha minél korabban jatékba

* Ne hasznalj tdimadasjelz6ket a jaték folyaman, hacsak nincs igazan keriil. Azonban érdemes észben tartani, hogy a térvénykartydk tobbsége
sziikséged egy-egy bizonyos kartyara. A tamadas jelz6k sokkal tobb akkor hajtja a legtobb hasznot, ha a jaték vége felé, a piramis egy
hasznot hoznak a jaték végi pontozasnal, amennyiben az ellenfeleidnek magasabb szintjére keriil.

nincs elegend6 védekezésjelzdje.

JATEKELEM KORLATOZASOK

A kartyak sohasem keriilnek vissza a huzdpaklikba. Ha egy kartyat A jatékban talalhat6 minden mas jelz6 elegendd szamban all
valamilyen okbdl el kell dobni, akkor az abba a jatékba mar nem kertil rendelkezésre, am nagyon ritkan el6fordulhat, hogy még sincs elég. Ilyen
vissza. Ha egy pakli elfogy, akkor tobbé egyetlen jatékos sem huzhat beldle. esetekben a jatékosok hasznalhatnak érméket vagy barmilyen egyéb

A dragakovek szama szintén szigoruan korlatozott, és a jatékosok targyat, hogy helyettesitsék a hianyzo jelzéket.
szamatol fligg. Amennyiben egy bizonyos szint dragak6bél nincs egyetlen Egy jatékos tetsz6leges szamu kartyat tarthat a kezében, és tetszéleges
egy sem a készletben, akkor a jatékosok egészen addig nem kapnak olyan szamu dragakovet tarthat a paravanja mogott. Egy piramis tetszéleges

dragakovet, amig valamelyikiiknek vissza nem kell tennie a készletbe abbol a  szamu kartyat tartalmazhat, de legfeljebb 6t szintbdl allhat.
szinbdl. A jaték folyaman nem adhattok dragakoveket a jatékba és nem
hasznalhattok helyettesitdket sem.
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A Viceroy jatékban az akcidkat a jatékosok rendszerint egyidejtileg

hajtjak végre. Idénként azonban sziikség van az akcidk végrehajtasi -
sorrendjének meghatarozasara (példaul akkor, ha mar csak kevés olyan 1 x
dragaké maradt a készletben, amilyenre éppen tobb jatékosnak is .
sziiksége van). Az ilyen esetekben a jatékosok a kartyaikon talalhat6 p

sorszamok novekvo sorrendjében cselekszenek.

Els6ként az a jatékos cselekszik (azok koziil, akiknek cselekednie kell),
akinek a piramisa a legkisebb sorszamu kartyat tartalmazza. Ez a jatékos
végrehajtja a szoban forgé akcidt, majd utdna az a jatékos kovetkezik,
akinek a masodik legkisebb sorszamu kartya van a piramisaban, stb. Ez az
eljaras killonosen akkor fontos, amikor egyszerre tobben is tdimadasjelz6t
jatszanak ki az drverés fazisban. Ilyenkor a piramisaban a legkisebb
sorszamu kartyaval rendelkez6 jatékos lesz az els6, aki az arverésre kindlt
kartydk kozil valaszt.

Az egyetlen olyan ellentmondas, amely nem oldhatd fel a kartyak
sorrendjével az, amikor egy arverés soran tobb jatékos jatssza ki ugyanazt
a szint. Amikor ilyen torténik, akkor az érintett jatékosok a korabban
ismertetett szabalyoknak megfeleléen rendeznek még egy tovabbi drverést.



I S Z OLOJS ZABALY O K

Ha egyediil szeretnéd jatszani a Viceroy-t, akkor egy olyan virtualis ellenfél dobd el, amelyiket az ellenfeled kapna meg (ha az ellenfeled valaszthat két
ellen kell jatszanod, amely csak az arverés fazisban cselekszik. Készitsd el6 a  kartya koziil, akkor mindig azt a kartyat kell eldobni, amelyik a nyil

jatékot a normal szabalyok szerint (tegyél szinenként 4 dragakovet a aljandl talalhatd). Ha a virtualis ellenfeled olyan szint valasz, amely egyik
készletbe, és vedd el az indulé dragakoveidet és kartydidat). Szokas szerint, karakterkartydhoz sem tartozik, akkor miutdn megkaptad a kartyadat,
minden fordul6 arverés és forduld fazisbol tevédik 6ssze. Miutdn megtetted ~ dobyj el egy tetszéleges kartyat az arverésen maradtak koziil. A virtualis

a tétedet az arverésen, vegyél ki egy nem hasznalt dragakovet a dobozbdl ellenfeled tétjeit mindig a dobozba tedd vissza, és tigyelj arra, hogy ezek a
anélkiil, hogy megnéznéd. Ez lesz a virtualis ellenfeled tétje. Ha ugyanolyan  dragakovek sohase keriiljenek bele a készletbe.

szind, mint a tied, akkor tedd a tétedet a készletbe, az ellenfeledét pedig a Ha egyediil jatszol, akkor sohasem veszitesz. Minden jaték utan
dobozba, és a szokdsos szabalyok szerint hajtsd végre a kovetkezd arverést. szamold ki a pontjaidat, és mindig prébald megdonteni sajat csticsodat.

Amennyiben a virtualis ellenfeled mas kartyat valaszt, akkor a szokasos
moddon te megkapod azt a kartyat, amelyeikre licitaltal, azt a kartyat pedig

SZABALYVALTOZATOK

Két vagy harom jatékos esetén szintén hozzdadhattok a jatékhoz egy virtualis e Ha két virtualis ellenfél azonos szint tesz fel tétnek, és ahhoz a szinhez két ka-
ellenfelet, az el6z6 részben ismertetett szabalyok szerint. Ha gy gondoljatok, rakterkartya tartozik, akkor mindkét kartyat el kell dobni, és a virtualis ellen-
akkor kettd vagy harom virtualis ellenféllel is jatszhattok, a jatékosok szdma felek nem vesznek részt a tovabbi drveréseken. Am ha ezt a szint az egyik jaté-
azonban nem haladhatja meg a négyet. Ilyenkor mindig kettd, illetve harom kos is felteszi tétnek, akkor a kartydkat nem kell eldobni és tj arverés indul.
dragakévet vegyetek ki a dobozbdl. ® Ha egy jatékos és egy virtualis ellenfél ugyanarra a szinre licitdl, és ahhoz a
szinhez két karakterkartya tartozik, akkor a jatékos valaszthat: elkezdi a
MEGJEGYZESEK: kovetkez6 arverést (ilyenkor a kartyakat nem kell eldobni), vagy pedig elveszi a
o Ha két virtualis ellenfél azonos szint tesz fel tétnek, és ahhoz a szinhez csak nyil hegyénél 1év6 kartyat (ilyenkor a nyil aljanal talalhatd kartyat el kell dobni).
egyetlen karakterkartya tartozik, akkor azt a kartyat nem kell eldobni, és a o Legalabb egy jatékosnak részt kell vennie minden egyes arverésen. Ha
virtualis ellenfelek részt vesznek a kovetkezé arverésen is. valamelyik arverésen mar mindegyik jatékos vett el kartyat vagy passzolt,

akkor nem kezdddik tjabb arverés.
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EGYSZINU KOROK

A piramisodban talalhaté minden egyes
egyszinli korért a kort alkotd felsé kartya
szintjével megegyez6 szamu hatalompontot
kapsz, valamint tovabbi pontokat kapsz az ezzel
megegyez0 szinli bonuszjelzékért is.

KORLATLAN DRAGAKOVEK
A piramisodban taldlhaté minden egyes korlatlan dragakéért a
dragaké elhelyezkedési szintjével megegyez6 szamu
hatalompontot kapsz, valamint tovabbi pontokat kapsz az ezzel

megegyez0 szinli bonuszjelzokért is.

TORVENYKARTYAK

oo o Uo U0t «

Megkapod a piramisodban talalhatd torvénykartyak szovege altal
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A piramisodban talalhaté minden egyes hatalompont
jelzéért a jelz6 pontértékével megegyezd szamu

biztositott hatalompontokat.

HATALOMPONT JELZOK

hatalompontot kapod.
VARAZSLATJELZOK

Ja

hatalompontot kapod.

TELJES SOROZATOK

TAMADASJELZOK
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A piramisodban talalhaté minden egyes varazslatjelzéért
a piramisban 1év6 valamennyi varazslat bonusz]elz 6 altal
biztositott dsszesitett bonuszértékkel megegyezd szamu

4 hatalompontot veszitesz az ellenfeleid minden egyes
tamadasjelz6jéért. A piramisodban 1évé minden egyes
védekezésjelzdjével semlegesitesz egy tamadasjelzot.

s PYSUNSTYSr Yo X Yo X YOU Yo PYe PYAY Yo R Yo YOI YPIT -

Put 1 free card from your pyramid underneath this
card. Move all tokens (if any) from free card onto this
card. At the end of the game:

» gain @@ if this card is on 1* level:
* gain {@ if this card is on 2+ level;
* gain @) if this card is on 3 Jevel:
- gain (&) if this card is on 4" Jevel,

200@®
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12 hatalompontot kapsz minden egyes hdrom jelz8bdl (egy védekezés, & '
egy varazslat és egy tudomany) allé sorozatért a piramisodban.
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