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Dentro de muchos anos, cuando los historiadores de Laar lean y reescrzban las cronicas de los eventos del presente, probablemente no

serdn capaces de desentrafiar los movimientos individuales que han formado parte del Gran Juego. Sélo las acciones de los reyes serdn
fielmente preservadas. Serdn ellos quienes reciban los titulos de emperador divino, lider invencible o sabio soberano. Todo el trabajo de sus
subditos, cuyos nombres se perderdn en la niebla del tiempo, les serd atribuido. Y esos serdn nuestros logros y nuestros nombres, Virrey.

El tinico recuerdo que podemos aspirar a dejar a nuestro paso es nuestra nacion: su longevidad, la prosperidad de sus ciudadanos, la
envidia de nuestros vecinos.Tendrds que usar todos tus talentos para ganarle a tu imperio un afio mds, quizds dos, en los anales de Laar.
sEstds preparado para este reto, amigo mio? ;Conoces las reglas de la politica o las aprenderds mientras juegas?

Estoy dispuesto a apostar contigo que te arrepentirds del dia en que decidiste llamar la atencion de los poderes establecidos.

Ahora es demasiado tarde. Tu cita estd confirmada y se ha convertido en una cuestion de honor. Debes probar a todo el mundo que, sin
importar lo extremo de la situacion, podemos contar contigo. Aprende a mantener el equilibrio, planifica y anticipate a los movimientos
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de tus oponentes. No desderies las lecciones de tus predecesores. Nunca olvides una ofensa pues desde ahora tii eres el Estado. Prepdrate,

Virrey, esto es sélo el principio. Quién sabe, quizds despues de todo tu nombre encuentre su lugar en la historia de Laar.
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Virrey es un juego de mesa para 1 a 4 jugadores, a partir de 12 afos.
Para conseguir el control del mundo de Laar, los jugadores tendran
que reclutar aliados, desde vagabundos hasta principes, sin descuidar
la promulgacion de leyes. Durante el juego, cada jugador tendra
que construir su propia piramide de poder, desarrollando su
ejército y su poder magico, incrementando asi su propia autoridad,

y consiguiendo las gemas necesarias para continuar la expansion de
sus correspondientes naciones. El jugador con mas puntos de poder
al final de la partida se convertira en el gobernante de todo el mundo

de Laar... jy el ganador de la partida!
Carta de Personaje
Seccion = Seccion
de color o ) de color
Coste y | ® Ilustracion
recompensa
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COMPONENTES

e 64 cartas de personaje.
o 24 cartas de leyes.
e 4 cartas de subasta.
e 64 gemas.
(16 de cada uno de los siguientes colores: azul, rojo, verde y amarillo)
e 33 fichas reversibles magia/ciencia.
e 17 fichas reversibles defensa/ataque.
o 54 fichas de puntos de poder de diferentes valores.
(8 fichas de valor 2,3 10 y 12 puntos; 4 fichas de valor 4, 5, 7, 8
y 15 puntos; 2 fichas de 6 puntos)
e 24 fichas de bonus de magia.
(20 fichas reversibles con los valores +2/+3; 4 fichas con el valor +5)
o 12 fichas de bonus para circulos.
(2 con el valor +2 y 1 con valor +4, en cada uno de los siguientes colores:
azul, rojo, verde y amarillo)
e 4 pantallas de jugador.
o Este reglamento.

Carta de Ley

DV Seccion
de color ‘ B de color
Coloca 1 cartalibre de tu pirdmide bajo esta carta.
Mueve todas las fichas de la carta libre sobre esta
carta. Al final del juego se contabilizara:
* Gana (§) si esta carta esté en el 1 nivel;
* Gana @) si esta carta estd en el 2% nivel; © Efecto en
* Gana {9 si esta carta esté en el 3° nivel; el juego

» Gana % si esta carta estd en el 4° nivel.




DisPosSICION

DEL TABLERO

Coloca las cuatro cartas de subasta formando una linea en el centro del tablero
de juego. El orden de las cartas no importa, pero todas las flechas en las cartas
deben mirar en la misma direccion (@W.

Coloca las fichas de magia/ciencia, las fichas de ataque/defensa, las fichas de
puntos de poder y las fichas de bonus en pilas separadas en el centro del tablero
de juego @

La reserva de gemas deberia contener 32 gemas (ocho de cada color) para
una partida de dos jugadores; 48 gemas (12 de cada color) para una partida de
tres jugadores, y las 64 gemas para una partida de cuatro jugadores. En otras
palabras, cada jugador ha de tener 4 gemas de cada color. Coloca la reserva de
gemas en el medio del tablero de juego @ y devuelve las gemas sin usar a la
caja del juego. 2

Cada jugador ha de tener una pantalla@. Durante la partida, los jugadores
deben mantener sus gemas detrds de las pantallas. El nimero de gemas en
posesion de cada jugador sera secreto para el resto de jugadores.

Cada jugador cogera dos gemas de cada color (8 en total), las colocara detras
de su pantalla y devolvera 2 gemas cualesquiera a la reserva.

Cada jugador debera tener por lo tanto 6 gemas @ detrds de su pantalla.

Se barajaran las cartas de personaje y se repartiran cuatro cartas por jugador.
Cada jugador seleccionara una de las cartas, la colocara boca arriba delante
suyo y recibira la recompensa mostrada en la fila inferior de la misma ().
Esta carta serd la primera carta en la piramide del jugador. El jugador podra
quedarse otra de las cartas repartidas y afiadirla a su mano. Las dos cartas
restantes se devolveran al mazo de cartas de personajes.

La baraja de cartas de personaje se dividira de forma aleatoria en dos mazos:
un mazo grande de 48 cartas y uno mas pequefo con las cartas restantes.
Coloca el mazo grande boca abajo a un lado de las cartas de subasta (@A).
Coloca el mazo pequefio boca abajo al otro lado de las cartas de subasta (3.

Descubre las primeras cuatro cartas del mazo grande. Estas cartas de
personaje se colocan boca arriba de izquierda a derecha debajo de las cartas
de subasta. (€)). Baraja el mazo de cartas de leyes y reparte a cada jugador tres
cartas ({{1). Coloca el mazo restante boca abajo junto al mazo pequefio @
Las cartas repartidas se afladen a la mano de cada jugador y no deben ser
mostradas a los oponentes.

EJEMPLO DE DISPOSICION

\VVIRREY




El objetivo de Virrey es conseguir el mayor nimero de puntos de poder al
final de la partida. Debes sacar el maximo rendimiento a tus cartas. Esto se
consigue normalmente utilizandolas en los niveles mas altos de tu pirdmide
de poder.

La partida de Virrey se desarrolla durante 12 turnos, hasta que no queden
cartas en el mazo grande. Cada turno estd dividido en dos fases y durante
cada fase todos los jugadores actuaran del mismo modo.

I. Fase de subasta. Cada jugador puede conseguir una de las cartas de personaje
subastadas.

II. Fase de desarrollo. Cada jugador puede utilizar hasta un méximo de 3 cartas
de su mano.

Durante la partida, todas las cartas jugadas se colocan boca arriba en la
pirdmide de cada jugador. Estas piramides de los jugadores deben ser visibles
para el resto de tus oponentes. Todas las cartas de la piramide deben colocarse
una al lado de la otra. La fila de cartas situada mds abajo se denomina el
primer nivel de la piramide del jugador, el siguiente nivel sera el segundo
y asi sucesivamente hasta llegar al quinto nivel, o nivel superior. Cada carta
colocada en un nivel debe apoyarse en dos cartas del nivel inferior, de manera
que la seccion de color de las tres cartas forme un circulo (no es necesario que
este circulo esté formado por tres secciones del mismo color).

Al principio de la partida, tu pirdmide de poder estard formada tinicamente
por una tinica carta en el primer nivel. Cuando juegues tu primera carta,
podrds colocarla a la derecha o a la izquierda de la carta que ya forma parte
de tu pirdmide. La siguiente carta que juegues podrd ir tanto a la derecha o la
izquierda de las dos cartas ya colocadas previamente, o podrd ser la primera
carta del segundo nivel de tu pirdmide, apoyada sobre las dos cartas anteriores.

Durante la partida, el jugador no podra mover o retirar cartas que ya
formen parte de la pirdmide, a menos que el texto de una carta de ley lo
permita. La pirdmide no podra tener mas que cinco niveles, aunque el
nimero de cartas que pueden formar parte de la base de la pirdmide es
ilimitado.

o Se considera cartas adyacentes a las cartas que estdn situadas unas junto a
otras en las piramides de los jugadores, aunque estén situadas en diferentes
niveles de la dicha pirdmide. El maximo de cartas adyacentes es seis.

o Algunas cartas de ley pueden indicar a los jugadores que pongan una
carta debajo de otra carta. Esta accién no se considera jugar una carta.
Colocar una carta debajo de otra no tiene ningtin coste, pero tampoco
se podra conseguir la recompensa indicada en la carta.

o Las cartas situadas en los extremos de una fila seran consideradas cartas
libres si no tienen ninguna carta situada encima o debajo.

Esta ;:arta
es adyacente
a otras 4 cartas



I. FASE DE SUBASTA

Durante esta fase, los jugadores pujan para conseguir las cartas de
personaje que se encuentran boca arriba en mitad del tablero. Cada
una de las cartas estard situada junto a una carta de subasta de un color
determinado. Para conseguir una carta de personaje, el jugador ha de pujar
con una gema del mismo color que la carta de subasta correspondiente.

| EjEMPLO: La carta de personaje del Capitdn estd junto a la carta

amarilla de subasta. Para obtener la carta de personaje del Capitdn,
serd necesario pujar con una gema de color amarillo

Cada uno de los jugadores decide cual de las cartas de personaje
subastadas le gustaria conseguir, después cogera una gema del color
correspondiente de su reserva personal y, sin ensefarla al resto de
jugadores, la guardara en su mano. Todos los jugadores revelaran su
apuesta simultaneamente.

Si un color especifico ha sido seleccionado por un tinico jugador, éste
recibird la carta de personaje correspondiente y devolverd la gema de su
puja a la reserva. La Fase de subasta se habra acabado para este jugador.

Si dos 0 mas jugadores han elegido el mismo color, todos devolveran
las gemas apostadas a la reserva sin recibir ninguna carta a cambio. Estos
jugadores podran participar en la segunda subasta. Excepcion: Si dos
jugadores han elegido un color al que corresponden dos cartas, pueden
ponerse de acuerdo para repartirse las cartas correspondientes (ver mas
adelante).

Un jugador puede negarse a participar en la subasta. Para ello, el jugador
no pujard con ninguna de sus gemas, aunque si tendra que poner su pufio
cerrado con el de sus contrincantes. En el momento de abrir las manos,
simplemente mostrard su mano vacia y declarara su intencién de pasar.
(ver mas adelante). El jugador que pase, no recibird ninguna carta ni
participara en ninguna de las siguientes acciones de esta fase.

Una vez que la primera subasta esté completa, todos los jugadores que no
hayan conseguido ninguna carta ni hayan pasado contintian a la segunda
subasta. Si, al final de ésta, todavia hay jugadores que no hayan pasado ni
conseguido ninguna carta, la partida pasara a una tercera y tltima fase de
subasta. Se considera que cualquier jugador ha pasado si no ha conseguido
ninguna carta al final de la tercera subasta.

e —x

o {ATENCION!:

o Un jugador no puede pujar por una carta si no tiene gemas del color
correspondiente en su reserva personal.

o Un jugador no puede conseguir una carta durante la subasta sin aportar ninguna
gema (las tnicas excepciones son las fichas de ataque, ver mas adelante).

o Todas las gemas apostadas se devolveran a la reserva general, aunque sus
duefios no hayan conseguido ninguna carta con ellas.

o Un jugador solo puede conseguir una carta por subasta y por turno.

o Siun jugador consigue una carta o pasa, no podra participar en ninguna
subasta mas durante el turno.

e No puede haber mas de tres subastas por turno.

o Un jugador no puede pujar con una gema de un color determinado si
no hay cartas de personaje situadas junto a la carta de subasta del color
correspondiente.

Las cartas conseguidas durante la subasta se afiaden a la mano de los
jugadores y se considera que no han sido jugadas todavia. Los jugadores
podran usar estas cartas (anadiéndolas a sus piramides) durante la fase de
desarrollo.

Si los jugadores se ponen de acuerdo, pueden decidir cudl de ellos apostara
a segun qué color antes de la subasta. Adn asi, estos acuerdos no son
obligatorios y quedan abiertos a la decisién de los jugadores. Los jugadores
no podran comerciar ni intercambiar gemas, fichas o cartas, ni tampoco
mostrar a sus oponentes el contenido de su mano o de lo que se encuentra
detras de su pantalla, a menos que una carta de ley les obligue a ello.

Desde el segundo turno en adelante, es posible que dos cartas de
personaje estén asociadas a la misma carta de subasta (una de ellas en la
base de la flecha y la otra carta en la punta). Si solo uno de los jugadores
puja por este color, podra recibir la carta que elija entre las dos (aunque no
ambas). Si dos jugadores pujan por un color determinado, pueden ponerse
de acuerdo sobre qué carta prefiere cada uno de ellos. En este caso, cada
uno recibe la carta elegida y se abstienen de participar durante el resto de
subastas de este turno. Pero si los dos jugadores quieren la misma carta,
ninguno de los dos recibird ninguna, aunque podran participar en la
siguiente subasta. Finalmente, si tres o cuatro jugadores pujan por el mismo
color con dos cartas asociadas, ninguno de ellos conseguira ninguna y
comenzara la siguiente subasta.




Cuando cada jugador ha conseguido una carta o ha pasado (tras la tercera SI UN JUGADOR PASA
subasta, se considera que ha pasado todo aquel que no haya conseguido

ninguna carta), la fase de subasta termina. Todas las cartas de personaje Se considera que un jugador ha pasado durante su turno en estos dos casos:
situadas encima de las cartas de subasta se descartan mientras que todas las o Siel jugador no quiere pujar por ninguna carta y no introduce ninguna
cartas situadas en la base de las cartas de subasta, se trasladan a la parte de gema en su mano durante una subasta.

arriba de las cartas de subasta. El hueco en la base de las cartas de subasta se o Si al finalizar la fase de subastas, el jugador no ha sido capaz de conseguir
cubre con cuatro nuevas cartas de personaje que se cogeran del mazo grande. ninguna carta de personaje.

La partida terminara cuando se acaben las cartas del mazo grande.

Inmediatamente después de pasar su turno, el jugador cogera tres gemas
de su eleccion de la reserva. También puede coger una gema extra por cada
ficha de ciencia que haya en su piramide (ver mas adelante). El jugador
colocard las gemas detras de su pantalla.

En el caso de que varios jugadores pasen durante el mismo turno, el
primero en coger gemas de la reserva general serd aquel que tenga la carta
con el niimero mas bajo en su piramide. El resto de jugadores podrd coger
las gemas que le corresponda siguiendo este mismo orden, empezando por
el que tenga la carta con el nimero mads bajo en su pirdmide hasta el que

Mazo de tenga la carta con el valor mds alto.
descartes
iATENCION!:
Descarta todas las cartas situadas en la parte o Sino hay gemas de un color determinado en la reserva, el jugador no
superior de las cartas de subasta. podra coger gemas de ese color.

o Si no hay suficientes gemas en la reserva, el jugador cogera tantas como
sea posible.

e Sino queda ninguna gema en la reserva, el jugador se quedara sin nada.

o Un jugador no puede pasar dos veces en el mismo turno.

Mueve las cartas situadas en la base de las cartas de subasta
hacia la parte superior.

Coloca cuatro cartas del mazo grande
en la base de las cartas de subasta.




I1. FASE DE DESARROLLO

Esta fase tiene una duracion de tres rondas completas.

Al principio de cada ronda, cada jugador escoge una carta para jugar y la
coloca en la mesa boca abajo. Si un jugador no quiere jugar una carta puede:

1. Pasar.

2. Descartarse de una carta y coger dos gemas de su eleccion de la
reserva de gemas. El jugador que haya elegido pasar en este momento, no
podra jugar en las siguientes rondas del juego, ni tampoco recibird ninguna
gema durante este turno.

Los jugadores que quieran jugar una carta, la seleccionaran de manera
independiente y, simultdneamente con el resto de jugadores, revelaran la
carta en su mano. El orden de juego se establece en el mismo orden antes
referido, empezando por el que tenga la carta con el valor numérico mas
bajo. Durante su turno, cada jugador coloca su carta en su pirdamide y
resuelve el efecto de la carta determinada.

Para utilizar una carta de personaje, el jugador debe elegir un espacio
disponible en su piramide y ha de pagar el coste de juego de la carta, que
dependera del nivel de la piramide en el que el jugador desee situar la
carta. En la parte izquierda de cada carta de personaje hay cuatro filas
horizontales que corresponden con los cuatro niveles de la piramide.
Delante de los dos puntos situados en cada fila, hay un simbolo de una
gema, que indica el coste de jugar esta carta. Es importante resefiar que el
jugador ha de pagar no solo el coste referido al nivel en donde quiere jugar
la carta, sino también el coste de los niveles inferiores.

Jugar una carta de ley no tiene ningtin coste y puede ser colocada en
cualquier espacio disponible en la piramide del jugador, excepto los
espacios pertenecientes al quinto nivel. El efecto de cualquier carta de
ley se resuelve inmediatamente después de que ésta haya sido jugada.
Dependiendo del tipo de carta, el efecto de la carta de ley puede ser
permanente, instantdneo o ser contabilizado al final de la partida. En
cualquiera de los casos anteriores, la carta seguird formando parte de la
piramide del jugador que la haya utilizado.

EjempLO: Si un jugador desea jugar la carta de personaje del Capitdn

en el primer nivel de su pirdmide, tendrd que pagar una gema verde
(representada en la ultima fila de la carta). Si desea colocar la carta en

el segundo nivel, deberd pagar una gema verde (del primer nivel) y una
gema azul (representada por la segunda fila desde abajo). Jugar esta
misma carta en el tercer nivel, supondrd un gasto de una gema verde, una
gema azul y una gema amarilla. Y si el jugador quisiera situar la carta en
el cuarto nivel, le costaria una gema verde, una azul y dos amarillas.
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Se deberan jugar todas las cartas de acuerdo con las siguientes reglas:

o Una carta que se quiera jugar en el primer nivel de la piramide ha de ser
colocada o bien a la derecha o a la izquierda del resto de cartas en ese nivel.

o Una carta que se quiera jugar en el segundo nivel (o cualquier nivel superior)
debe tener su base apoyada sobre dos cartas del nivel anterior de tal manera
que la seccidn de color de las tres cartas forme un circulo (este circulo no ha
de ser de un unico color).

o Si después de situar una carta en tu pirdmide, el jugador consigue formar
un circulo de un mismo color, podra coger una gema del mismo color de
la reserva (en el caso de que haya alguna disponible).

o Para colocar una carta de personaje en el quinto nivel, se debe pagar el
coste requerido para situar la carta en el cuarto nivel, asi como una gema
extra, equivalente a la gema correspondiente al cuarto nivel. Por ejemplo,
si queremos situar la carta de personaje del Capitan en el quinto nivel,
tendremos que pagar una gema verde, una azul y tres amarillas.

o Las gemas usadas para conseguir cartas durante la fase de subasta no
tienen relacién con las gemas que hay que gastar para usar la cartas.

Se consideran gastos diferentes.

o Cuando los jugadores pagan para jugar una carta, el jugador
correspondiente ha de coger el niimero necesario de gemas de detras de
su pantalla y devolverlas a la reserva general.

Después de jugar una carta, la recompensa es inmediata. Esta
recompensa, asi como el coste de jugar la carta, depende del nivel de
nuestra piramide en el que queramos situar la carta. Sin embargo, al
contrario que con el pago, no se consigue ninguna recompensa por los
niveles anteriores, solamente por el nivel en el que hemos situado la carta.

EjemPLO: Si un jugador desea situar la carta de personaje del Capitdn en
el primer nivel de su pirdmide, podrd coger una carta del mazo de la ley

o del mazo pequefio (como se muestra en la parte inferior de la carta). Si
quisiera jugar la misma carta en el segundo nivel, conseguird cinco gemas
(la segunda fila desde el final de la carta). En el tercer nivel, con la carta
de personaje del capitdn, el jugador conseguird una ficha mdgica, y en el
cuarto nivel, el jugador conseguird 12 puntos de poder.

Si el jugador consigue situar una carta de personaje en el quinto nivel
de su piramide, podrd conseguir la totalidad de las recompensas indicadas
en las tres primeras lineas de la carta o una ficha mégica equivalente a 15
puntos de poder.

EjemPLO: Si un jugador sitiia una carta de personaje del Capitin en el
quinto nivel de su pirdmide, podrd elegir entre sacar una carta, conseguir
cinco gemas y colocar una ficha mdgica sobre una carta, o bien conseguir
una ficha de 15 puntos.

La siguiente ronda de la fase de desarrollo empezara una vez que todos

los jugadores hayan recibido sus recompensas por las cartas jugadas.

Esta fase de desarrollo tendrd una duracidn de tres rondas, tras las cuales
comenzard una nueva fase de subasta. o



El jugador ha de coger el numero indicado de gemas (del color de su
eleccion) de la reserva general. Si no hay suficientes gemas en la reserva,
el jugador cogera tantas como sea posible. Si la reserva se encuentra
completamente vacia, el jugador no podra coger ninguna gema. Las
gemas retiradas por el jugador se situaran detras de la pantalla.

PUNTOS DE PODER
El jugador colocara la ficha de punto de poder del valor determinado
sobre la carta indicada. Al final de la partida, estos puntos se sumaran a la
puntuacion total del jugador. En el caso improbable de que no se encuentre
una ficha de puntos de poder del valor indicado, se podra reemplazar con
diferentes fichas de menor valor, pero hay que tener en cuenta que esta
combinacidn serd contabilizada como una tnica ficha de punto de poder.

ZAAN
V)
CARTAS DEL MAZO PEQUENO O DEL MAZO DE LA LEY.

El jugador tendra que coger el numero indicado de cartas del mazo de la
ley o del mazo pequeiio (a su eleccion). Si el jugador debe coger dos cartas,
puede elegir si coger del mismo mazo o de mazos diferentes. Una vez en
su poder, el jugador afade estas cartas a su mano. Estas cartas podran ser
jugadas (tanto si son leyes como cartas de personaje) durante la fase de
desarrollo.

CIENCIA

El jugador colocard la ficha de ciencia sobre la carta indicada (algunas
cartas ofrecen 2 fichas de ciencia cuando se consiguen en el cuarto nivel).
Hay que tener en cuenta que las fichas de ciencia y magia son dos caras
de la misma ficha y, en este caso, la ficha se colocara con el lado de ciencia
boca arriba. Las fichas de ciencia permiten a su poseedor conseguir gemas
adicionales si pasan un turno. Por ejemplo, si un jugador tiene cuatro fichas
de ciencia en su pirdmide, podra coger 3 + 4 = 7 gemas en el momento en
el que pasan. Ademas estas fichas, ofrecen puntos adicionales al final de la
partida (vedse ‘Fase de subasta, pag. 6).

O

MagGIia
El jugador colocard la ficha de magia sobre la carta indicada (algunas
cartas ofrecen dos fichas de magia cuando se juegan en el cuarto nivel). Hay
que tener en cuenta que las fichas de ciencia y magia son dos caras de la
misma ficha, y en este caso la ficha se colocaran con el lado de magia boca
arriba. Las fichas de magia no tienen ningtin uso a lo largo del juego, pero
N pueden dar muchos puntos al final de la partida.

DEFENSA
El jugador puede colocar una ficha de defensa sobre la carta indicada. Hay
que tener en cuenta que las fichas de ataque y defensa son las dos caras de
la misma ficha. Las fichas de defensa no tienen uso durante la partida, pero
pueden dar puntos y, durante el recuento final, defender al jugador contra los
ataques enemigos.

ATAQUE

El jugador debe colocar las fichas de ataque detras de su pantalla personal.
Las fichas de ataque, situadas detrds de la pantalla del jugador, pueden
utilizarse durante la fase de subasta en vez de una apuesta normal, sosteniendo
la ficha de ataque en la mano. En este caso, el jugador robara una carta
al principio de la fase de subasta, antes que ningtin otro jugador. La ficha
de ataque se devolverd a la reserva una vez usada y el jugador que la haya
utilizado no podra realizar mas acciones durante este turno. En el caso de
que el jugador que ataque se lleve la ultima carta correspondiente a un color
determinado, los jugadores que habian pujado por ese color perderan sus
apuestas. Si varios jugadores usan sus fichas de ataque durante la subasta,
el primer jugador en robar una carta sera el que tenga la carta con menor
puntuacion en su piramide. Al final de la partida, todas las fichas de ataque
restantes que estén en posesion de un jugador restan puntos a los demas
oponentes.

El jugador debe colocar la ficha en la carta indicada (hay que tener en
cuenta que las fichas bonus tienen diferentes valores y simbolos). Las fichas
bonus no tienen ningun uso durante la partida, pero pueden dar puntos al
final de la partida.

GEMAS INFINITAS

El jugador deberd coger una gema del color indicado de la reserva y
colocarla sobre la carta. Si no hay gemas del color indicado disponibles
en la reserva, podra coger una de su reserva personal. Si tampoco tiene
gemas en su reserva personal, no podra colocar ninguna gema. En el
caso de que el jugador tenga una gema infinita de cualquier color, puede
utilizarla una vez por turno, durante la fase de desarrollo. En este caso, el
pago indicado se reducird en una gema del color de la gema infinita. Por
ejemplo, si el jugador necesita gastar una gema amarilla y dos azules y tiene
en su posesion una gema infinita de color azul, puede gastar unicamente
una gema azul y una amarilla. Si el jugador tiene mas de una gema infinita,
podra usarlas durante cualquier pago, aunque sélo se podra usar una
gema infinita por turno. Estas gemas infinitas permanecen durante toda la
partida en la pirdmide y, acorde a las mismas reglas ya descritas, podran ser
usadas en los turnos siguientes.




En primer lugar, los jugadores retiran sus pantallas y se descartan de
todas las cartas de personaje y de leyes que no hayan utilizado. Después,
los jugadores podran usar las gemas restantes en su reserva personal para
“pintar” las secciones de color de estas cartas para formar circulos del
mismo color con diferentes cartas. Para cambiar el color de una de estas
secciones, los jugadores colocaran una gema del color deseado sobre la
carta. Hay que tener en cuenta que cada circulo estd formado por cuatro
secciones, dos en las esquinas superiores y dos en las inferiores. “Pintando”
las secciones de diferentes cartas, pueden convertir circulos de colores
diferentes en circulos de un mismo color (aunque en este caso, no se
llevaran ninguna gema de recompensa, ya que estos circulos no han sido
creados de una manera natural).

Una vez que el jugador ha “pintado” todas las secciones deseadas
(y posibles, dependiendo del niimero de cartas y de gemas en su poder),
puede calcular sus puntos de victoria en este orden:

1. Puntos por circulos de un mismo color
Puntos por gemas infinitas
Puntos por cartas de leyes
Puntos por fichas de puntos de poder
Puntos por fichas de magia
Puntos por sets completos
Puntos de penalizacion por fichas de ataque
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1. PUNTOS POR CIRCULOS DE UN MISMO COLOR

Por cada circulo de un mismo color en la pirdmide, el jugador recibe
un numero de puntos de poder equivalente a la carta con el nivel mas alto
de las que forman el circulo. Ademas, algunas fichas bonus dan puntos
extra por cada circulo de un color especifico. Por ejemplo, un jugador
tiene un circulo verde formado con cartas del primer y segundo nivel de
su piramide (con un valor base de 2 puntos) y una ficha bonus que le da 4
cuatro puntos extra por cada circulo verde, con lo que la puntuacién final
del circulo serd 2 + 4 = 6 puntos.

2. PUNTOS POR GEMAS INFINITAS

Por cada gema infinita en la piramide, cada jugador recibe un nimero
de puntos de poder equivalente al nivel en el que la gema esta situada.
Ademas, algunas fichas bonus dan puntos extra por cada gema infinita de
un color determinado. Por ejemplo, un jugador tiene una gema infinita de
color amarillo, situada en el tercer nivel (con un valor base de 3 puntos),
y una ficha bonus que le ofrece 4 puntos por cada circulo amarillo. Por lo
tanto, la gema se contabilizara como 3 + 4=7.

3. PUNTOS POR CARTAS DE LEY
Las cartas de ley, que aportan puntos de poder al final de la partida,
indican exactamente cuantos puntos ofrecen a los jugadores y las
condiciones. Los puntos procedentes de las cartas de ley sélo se
contabilizan si las cartas forman parte de la piramide del jugador.
Coloca hasta 8 gemas de detras de tu pantalla
sobre esta carta.

Al final de la partida, ganas (&) por cada
gema que esté sobre esta carta.

4. PUNTOS DE FICHAS DE PUNTO DE PODER
Cada ficha de punto de poder ofrece el equivalente de su valor en puntos de
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5. PUNTOS POR MAGIA

Cada ficha magica en la pirdmide de un jugador ofrece al jugador un
namero de puntos equivalente al bonus total de la suma de los bonus de las
fichas de magia. Por ejemplo, la piramide de un jugador contiene tres fichas
de magia, una ficha bonus con un bonificador de +5 puntos por cada ficha de
magia y una segunda ficha bonus con un bonificador de +2 puntos por cada
ficha mdgica. Asi que la suma final de puntos seria de 5 + 2 = 7 puntos por
ficha de magia, y un total de 21 puntos. Para obtener puntos por magia, el
jugador tendra que tener en su poder fichas de magia, asi como fichas bonus
con bonificadores magicos en su pirdmide. Si el jugador sélo tiene fichas de
un tipo en la pirdmide, no podrd conseguir ningtin punto de magia.

6. PUNTOS POR SETS COMPLETOS.
Cada jugador que tenga tres fichas de defensa, magia y ciencia (un set)
en su piramide ganard 12 puntos. La misma ficha no podra ser incluida en

diferentes sets. Por ejemplo, si la piramide de un jugador contiene 2 fichas
de defensa, 5 fichas de magia y tres fichas de ciencia, solo podra conseguir

24 puntos por dos sets. : I Z ‘

7. PUNTOS DE PENALIZACION POR FICHAS DE ATAQUE.

Al final de la partida, cada jugador tendra que contabilizar el nimero de
fichas de ataque sin usar de sus oponentes. Cada jugador se restara cuatro
puntos de poder por cada una de estas fichas. Sin embargo, estas fichas de
ataque podran ser neutralizadas con fichas de defensa. Por ejemplo, un
jugador se ve amenazado por dos fichas de ataque de uno de sus oponentes
y por tres fichas procedentes de otro, asi que el jugador perderd 4 x (2 + 3)
= 20 puntos. Si en la misma situacidn, el jugador atacado tiene en su poder
dos fichas de defensa solamente perdera 4 x (2 + 3 - 2) = 12 puntos.




CONSEJOS PARA PRINCIPIANTES

e Al principio de la partida es mds importante crear una base de recursos
solida que conseguir puntos de poder. Los jugadores deberian emplear
los primeros turnos en conseguir: gemas infinitas, fichas de ciencia y
gemas, en este orden de prioridad.

o La manera mds sencilla de aumentar la cantidad de puntos de poder
es conseguir fichas de puntos de poder y fichas de magia. Hay opciones
mas complejas para conseguir puntos (cartas de ley complicadas, circulos
de un tnico color, pirdmides con cinco niveles), pero en un principio
deberiamos atenernos a este modo sencillo.

o Las fichas de ataque son mas utiles al final de la partida, sobretodo si tus
oponentes no tienen demasiadas fichas de defensa, Por lo que, a menos
que realmente necesites una carta en la fase de subasta, es mejor reservar
estas fichas.

e Es importante saber con exactitud el namero de fichas de ataque que

nuestros oponentes consiguen. Esto serd de gran ayuda para preparar tus
defensas al final de la partida.

e Durante la segunda fase del juego, los jugadores deberan concentrar

sus esfuerzos en conseguir el maximo nimero de puntos posibles.

Esta es una de las claves del juego. Ser capaz de reconocer el momento

en el que el jugador ha acumulado suficientes recursos y esta listo para
empezar a ganar puntos de poder. Calcular el nimero de puntos que se
podran conseguir con cada movimiento es bastante sencillo y si tu calculo
da un resultado de 10 puntos o mads, jten por seguro que sera un buen
movimiento!

e Aunque al principio del juego existe la tentacion de jugar tantas cartas de

ley como se pueda, es importante recordar que la mayoria de las cartas de
ley son mucho mas efectivas en la recta final de la partida o en los niveles
mas altos de la piramide.

LIMITACIONES DE LOS COMPONENTES

Las cartas jugadas nunca se devuelven a los mazos. Si una carta es
descartada, no se volvera a usar en la partida. Si uno de los mazos se acaba,
no se repondrd ni ninguno de los jugadores podra conseguir cartas de ese
mazo en concreto.

El niimero de gemas también es estrictamente limitado y depende del niimero

de jugadores. Si a lo largo de la partida, se acaban las gemas de un determinado
color en la reserva general, los jugadores no podran conseguir gemas de ese
color hasta que algun oponente gaste una y la devuelva a la reserva.

La mayoria de las acciones que los jugadores llevaran
a cabo a lo largo de una partida de Virrey tendran lugar
de manera simultanea. Sin embargo es posible que el
orden de estas acciones deba ser determinado de alguna N7,
manera (por ejemplo, en el caso de que solo queden unas .
pocas gemas en la reserva y haya varios jugadores a la espera de
conseguirlas). En este caso, el orden de accidn se determinard por el
numero de sus cartas, desde el mas bajo hasta el mas alto.

El primer jugador en actuar serd el que tenga la carta en juego (es decir,
en su piramide) con el nimero mds bajo entre los jugadores en liza y asi
sucesivamente. Este método sera particularmente necesario cuando varios
jugadores hagan uso de sus fichas de ataque durante la fase de subasta. En
este caso, el jugador con la carta con el nimero mds bajo, serd el primero en
elegir una carta entre las ofrecidas en la subasta.

El tnico conflicto que no puede ser resuelto mediante esta regla es
cuando varios jugadores pujan por un mismo color durante la fase de
subasta. Como ya se ha descrito anteriormente, cuando esto ocurra los
jugadores implicados disfrutaran de una subasta adicional para dirimir
el conflicto.

Aunque cada set de Virrey tiene suficientes fichas del resto de tipos para
cubrir una partida, en alguna ocasion excepcional puede ocurrir que se
acaben. En este caso, los jugadores podran usar monedas o cualquier otro
avatar necesario para continuar la partida.

Cada jugador podra acumular cartas y gemas de manera ilimitada
(dentro de las limitaciones practicas de cada partida). Una piramide puede
contener un ndmero ilimitado de cartas, pero sélo puede elevarse cinco
niveles.




0 REGLAS EN SOLITARIO

Es posible jugar a Virrey en solitario, solo que los oponentes virtuales
actuardn exclusivamente durante la fase de subasta. La preparacion de la
partida en solitario es la misma: hay que colocar cuatro gemas de cada
color en la reserva general y repartir las cartas iniciales y gemas. Cada
turno consistira de una fase de subasta y una fase de desarrollo, al igual que
en las partidas para 2 o mas jugadores. Después de efectuar su propia puja,
el jugador tendra que coger una de las gemas de la reserva general y; sin
mirarla, la usard como la puja del oponente virtual. Si el color de las gemas
coinciden, colocara su puja en la reserva y la del oponente virtual de vuelta
en la caja. Tras esto, tendra que haber una nueva subasta con las reglas ya
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mencionadas. Si las apuestas no coinciden, el jugador recoge su carta y la
carta correspondiente a su contrario es descartada automaticamente (si se
da el caso de que el oponente virtual pueda elegir entre dos cartas, la carta
descartada serd la de la base de la flecha). Si el oponente virtual elige un
color que no concuerda con ninguno de los correspondientes a las cartas
de personaje, habrd que eliminar una carta cualquiera entre aquellas que
quedan en la subasta, después de que el jugador consiga su carta deseada.
Es importante devolver todas las apuestas del oponente virtual y asegurarse
que estas gemas no terminan en la reserva. En la partida en solitario no se
puede perder, pero se podra mejorar la puntuacién personal.

LAS REGLAS

Cuando la partida sea de dos o tres jugadores, es posible afiadir
un oponente virtual al juego, de acuerdo con las reglas mencionadas
anteriormente. Es posible jugar con dos e incluso tres oponentes virtuales,
mientras que el numero total de jugadores no supere el nimero de cuatro.
En este caso, simplemente coge dos o tres gemas de la caja.

iATENCION!:

e Si dos oponentes virtuales pujan por el mismo color y este color
corresponde a una Unica carta de personaje, esta carta no serd descartada,
pero los oponentes virtuales participaran en la siguiente subasta (en el
caso de que haya).

e Si dos oponentes virtuales pujan por el mismo color, y este color
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corresponde a dos cartas, ambas cartas son descartadas y los oponentes
virtuales no participaran en las futuras subastas de este turno. Sin
embargo, si uno de los jugadores reales también ha elegido este color,
las cartas no se descartan y se pasa a la siguiente fase de subasta.

o Siun jugador real y un oponente virtual pujan por el mismo color y ese
color corresponde a dos cartas, el jugador tendra la opcion de pasar a la
siguiente subasta (aunque las cartas correspondiente no se descartan)

o coger la carta que se situa en la parte superior del tablero de subastas
(la carta situada en la base sera descartada).

o Un jugador real ha de participar en todas las subastas. Si todos los
jugadores han conseguido cartas durante las fases previas, se dard por
finalizada esta fase del juego.
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CIRCULOS DE COLOR UNICO

Por cada circulo de un color tinico en su piramide,
el jugador recibe un numero de puntos de poder
equivalente al nivel de la carta situada en el nivel

superior de las tres que forman el circulo.

También recibe puntos extra por cada ficha bonus

del mismo color en su poder.
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GEMAS INFINITAS

Por cada gema infinita en la piramide, el jugador recibe un nimero de puntos R ‘lzri de tu pirdmide bjocota cart,
] : e : ueve todas las fichas de la carta libre sobre esta
de poder equivalente al nivel de la piramide donde se encuentra la gema. carta. Alfinal del juego se contabilizard:
| *Gana (§) siesta carta est4 en ] 1= nivel;
Ademas recibira puntos extra por cada ficha bonus del mismo color en su poder. * Gana () si esta carta estd en el 2% nivel;
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* Gana @ si esta carta estd en el 4° nivel. Q

CARTAS DE LEY

El jugador recibe el nimero de puntos de poder acorde con el texto de las cartas de ley 1nclu1das en la piramide.
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FICHAS DE PUNTOS DE PODER

El jugador recibe un nimero de puntos de poder
equivalente al valor individual de cada ficha de poder.
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FICHAS DE MAGIA
Cada jugador recibe un nimero de puntos de poder
por cada ficha de magia equivalente a la suma
de todos los bonus de las fichas de magia de la piramide.

SETS COMPLETOS

Cada jugador recibe 12 puntos de poder por cada set completo
situado en la piramide (se considera un set completo un set
compuesto por una ficha de defensa, una de magia y una de ciencia).
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FICHAS DE ATAQUE

Cada jugador pierde cuatro puntos de poder por cada ficha de ataque
que conserven sus oponentes. Estos ataques pueden ser
neutralizados por fichas de defensa situadas en sus plramldes




