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DIE LAGER AM VESUV

AT WURFELPOOL
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SIEG & NIEDERLAGE

Besiege den Vasallen in einem Endkampf,

um Victorum zu gewinnen. Du erreichst den
Endkampf, indem du dich den Hang des Vesuvs
hinauf von Lager zu Lager kdmpfst und die
Rivalen auf deinem Weg eliminierst.

Wie bei allen Spielen von 20 Strong verlierst
du, sobald du kein LEBEN @ mehr hast.

SPIELAUFBAU

1. VASALL WAHLEN. Wahle 1 der 9 Vasallen,
gegen den du im Endkampf antreten willst.
Du darfst dir jederzeit beide Seiten der Karte
durchlesen.

2. VESUV VORBEREITEN. Mische alle
Konfliktkarten (also Arenakampf-,
Schaukampf- und Questkarten) zusammen.
Teile sie in 9 Stapel von jeweils 6 Karten
auf und platziere die Stapel aufgedeckt in
Pyramidenform (4 unten, 3 dariber, 2 oben).
Diese Stapel sind LAGER. Lege den Vasallen
als 10. Lager an die Spitze, sodass die Seite
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ZUSCHAUEN offen liegt. Die 10 Lager zusammen
bilden den VESuv.

. HELD UND START-TAKTIK WAHLEN. Ziche

zufdllig 4 Helden-/Rivalenkarten. Welchen davon
mdchtest du spielen? Nimm dir diese Karte (mit
der Helden-Seite nach oben). Die restlichen 3
werden als RIVALEN ausgelegt. Wahle 1 Taktik-
Karte, mit der du beginnen mochtest. Lege die
anderen 3 in den TAKTIK-BEREICH.

. RIVALEN PLATZIEREN. Lege die 3 RIVALEN (mit

der Rivalen-Seite nach oben) als letzte Karte
unter die LAGER mit den Nummern 1,2 und

3 (siehe Abb. Oben). Lager 4-7 erhalten erst
auf einer hoheren Schwierigkeitsstufe Rivalen.
Entscheide, welcher Rivale in welches Lager
kommt. Du darfst dir den Text der Rivalenkarten
jederzeit durchlesen.

. WURFELPOOL BILDEN. Zu Beginn des Spiels

hast du nicht Zugriff auf alle 17 Kampfwiirfel.
lege 1688, 2@, 2@, 2@, und 2 © in den
Wirfelpool. Lege die restlichen 8 Kampfwiirfel
in den TRAININGSBEREICH.
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GEGNERLEBEN

Die Unterwelt hat ein Ultimatum gestellt! Gelingt
es keinem méchtigen Helden, die Vasallen des Pluto
zu besiegen, wird der Vesuv ausbrechen und die Welt
der Spétantike verwiisten. Am FuBe des Vulkans haben
sich legendare Krieger versammelt, die erpicht darauf
sind, Ruhm zu erlangen, diesen Feind zu besiegen
und das Land zu beschiitzen.

Du bist einer dieser Helden. Erklimme den Gipfel,
starke deine Truppe und wappne dich fiir den
Endkampf. Beeil dich! Je langer du fir den Aufbau
deiner Truppe brauchst, desto starker wird Plutos
dunkler Einfluss. Du musst jeden Rivalen besiegen,
damit Pluto dich als wiirdig erachtet, seinen Vasall
herauszufordern.

Dieses Themenset enthalt 1 Deckbox, 9 Helden-/
Rivalenkarten, 9 Vasallenkarten, 4 Taktik-

Karten und 54 Konfliktkarten (aufgeteiltin: 22
Arenakampfkarten, 22 Schaukampfkarten, 10
Questkarten).

Achtung! Um dies zu spielen, bendtigst du das
Grundspiel 20 Strong.

ENDKAMPF-SEITE ZUSCHAUEN-SEITE

e 7

STRAFE FUR
ZUSCHAUEN

SONDERREGELN

Fir die Runden in Victorum gelten die Regeln
des Grundspiels von 20 Strong, mit folgenden
Abweichungen:

TEIL 1: PLANUNG

Verwende den Chip, um deine aktuelle Position
zu markieren. Lege den Chip zu Beginn der

1. Planung des Spiels auf 1 der 4 Lager deiner
Wahl der unteren Reihe des Vesuvs.

BEWEGE den Chip zu Beginn jeder (folgenden)
Planung auf ein angrenzendes Lager deiner
Wahl nach oben, unten oder zur Seite.

Aber ...

e du darfst nicht zum Lager des Vasallen.

e du darfst zu keinem Lager ohne Karte.

o du musst das aktuelle Lager verlassen.
Entscheide, in welches Lager du gehen willst.
Wahle fiir die dort ausliegende oberste

Karte dann, ob du dich fiir ZUSCHAUEN oder
AKTIVIEREN entscheidest.
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AKTIVIEREN

Wenn du dich fiir AKTIVIEREN entscheidest, lege

sie in die AUSLAGE. Der Chip bleibt auf dem
Lager liegen (oder auf dem leeren Feld, falls du
die letzte Karte dieses Lagers genommen hast).

Achtung! Ist das ein LAGER mit RIVALE? Du
darfst (optional) stattdessen den RIVALEN
AKTIVIEREN.

ZUSCHAUEN

. -y

»
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GEGNER
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Gegnern liegen. (Dieser Schaden bleibt also
erhalten.)

¢ Handle den FLUCH des Rivalen nach dem
Aufraumen [AP/6.] in der Runde ab, in der du
den Rivalenkampf (durch Besiegen aller Gegner)
abschlieBt.

Hinweis: Wie tiblich, fiihre + @ auf Rivalen- und

anderen Konfliktkarten aus.

KAMPF

Wenn du dich stattdessen fiir ZUSCHAUEN

entscheidest, fiihre die folgenden Schritte aus:

1. Erleide die STRAFE FUR ZUSCHAUEN, wie auf
dem VASALL angegeben.

2. Wirf die oberste Karte deines Lagers ab.
Uberspringe TEIL 2: KONFRONTATION diese
Runde.

3. Wahle:

1 Wiirfel AUFFRISCHEN ODER erhalte +1 9.
Tipp: So kannst du einem unliebsamen
Arenakampf, Schaukampf oder Quest entgehen.
Oder vielleicht nur heilen?

QUESTS

Ist deine AKTIVIERTE Karte eine Quest?
Uberspringe TEIL 2: KONFRONTATION diese
Runde. Lege die Quest entweder in dein
INVENTAR oder auf den Ablagestapel.

Um den LooT-Effekt einer Quest zu erhalten,
musst du ihre BEDINGUNG erfiillen.

Quests, ob abgeschlossen oder nicht, sind
Loor. Du darfst - wie iiblich - nur so viel LooT
besitzen, wie deine STRATEGIE Jl angibt.

Du darfst Quests und anderes LOOT jederzeit
abwerfen.

Sobald du die BEDINGUNG darauf erfiillt hast,
drehst du die Quest auf die Riickseite. Ab sofort
steht dir der Effekt darauf zur Verfiigung, bzw.
wird sofort ausgeldst. Durch das Umdrehen

der Karte weiBt du stets, welche Quests
abgeschlossen sind und welche nicht.

ARENA- ODER SCHAUKAMPF

AKTIVIERST du eine Arenakampf- oder
Schaukampfkarte? Gehe zu
TEIL 2: KONFRONTATION der Runde.

ARENAKAMPF-BEEINTRACHTIGUNG. Fiir
jeden Arenakampf-Gegner, der dir im Schritt
Gegnerschaden [AP/1.] SCHADEN zufiigt,
musst du beim Aufraumen [AP/6.] 1 Wiirfel
deiner Wah| ENTLASSEN.

@ auf der Karte erinnert dich daran.

SCHAUKAMPF-ENTSCHADIGUNG. Alle
Schaukampfkarten besitzen Belohnungen, die
du erhéltst, wenn du sie BESIEGST. Wie Giblich
erhaltst du diese bei ® sofort nachdem du die
Karte besiegt hast; bzw. bei ¥ oder ©Q LooT im
Schritt Loot-Belohnungen [AP/5.]. Jeder LOOT
hat auBerdem diesen ,alternativen Vorteil":
REKRUTIERE 1 Wiirfel @ ODER erhalte 1 neue
Taktik-Karte ==,

RIVALE

Rivalen sind Bosse. AKTIVIERST du einen
Rivalen, ist dies ein Kampf, mit folgenden
Abweichungen (geméB der Regeln fiir den
Endkampf):

e Du musst alle Gegner besiegen.

e Beim Erschopfen [AP/3.] bleiben
ZUGEORNDETE Wiirfel auf unbesiegten

Einige Karten verwenden den Begriff ,Kampf” in
Effekten. Ein Kampf ist eine andauernde Interaktion
mit T oder mehreren Konfliktkarten in der
AUSLAGE. Dieser Kampf endet, sobald dort keine
Konfliktkarten mehr liegen. Ein solcher Kampf kann
also Giber mehrere KONFRONTATIONEN hinweg
dauern (und Effekte, die ,nur nach dem ersten”
eines Schrittes ausgeldst werden, werden erneut in
jeder Konfrontation ausgeldst).

GEGNER HINZUFUGEN (+ @)

Die zusatzlichen Gegner (+ &) nimmst du
stets von den obersten Arenakampf- und/oder
Schaukampfkarten von zu dir angrenzenden
LAGERN.

Falls ein zusétzlich aktivierter Gegner ebenfalls
zusatzliche Gegner zeigt, aktiviere diese

zweiten Gegner aus Lagern, die wiederum von
angrenzenden Lagern dieses Gegners kommen.

Fiir den Fall, dass sich auf keinem angrenzenden
Lager mehr Arenakampf- oder Schaukampfkarten
befinden, obwohl noch weitere gefordert sind,
ignoriere diese zusatzlichen Gegner.

TAKTIK-KARTEN

Taktiken sind 1x Y-LoOT. Hast du eine Taktik
verwendet, lege sie in den Taktik-Bereich zurtick.
Erhaltst du 1 Taktik, wahle 1 Taktik deiner Wahl aus
dem Taktik-Bereich und lege sie in dein INVENTAR.

WURFEL REKRUTIEREN UND ENTLASSEN

Um einen Wiirfel zu REKRUTIEREN: Lege 1 Wiirfel
vom Trainingsbereich in deinen Wirfelpool.
Rekrutiere immer den schwéchsten verfiigharen
Wiirfel, sofern nicht anders angegeben.

Um einen Wiirfel zu ENTLASSEN: Wahle 1 Wiirfel

und lege ihn in den Trainingsbereich. Wenn nicht
anders angegeben, darfst du - bis auf verbannte

oder zugeordnete Wiirfel - dabei 1 Wiirfel deiner
Wahl aus einem Bereich deiner Wahl wéahlen.

WURFEL STARKEN UND SCHWACHEN

Um einen Wiirfel zu STARKEN: ENTLASSE 1
Wirfel und REKRUTIERE dann direkt 1 Wiirfel
der nachsthoheren verfiigbaren Starke. Um

einen Wiirfel zu SCHWACHEN: ENTLASSE 1
Wirfel und REKRUTIERE dann direkt 1 Wiirfel der
nachstniedrigeren Starke.

In jedem Fall muss dabei der neu rekrutierte Wiirfel
in denselben Bereich gelegt werden, aus dem der
entlassene Wiirfel genommen wurde. Es ist dir
nicht erlaubt einen Wiirfel zu STARKEN, wenn sich
im Trainingsbereich kein stérkerer Wiirfel befindet.
Gleiches gilt fiir das SCHWACHEN, wenn kein
schwacherer Wiirfel verfiigbar ist.

FLUCHE

Fliiche sind negative Effekte, die dich befallen,
sobald du einen Rivalen BESIEGST.

Befolge am Ende der Runde, in der du einen
Rivalenkampf erfolgreich abgeschlossen hast, die
Anweisung des Fluchs des Rivalen.

\ ."“::\\\\5‘

NAmE T 3=—) IMMENSUS

GEGNER-
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O Du kannst keine Belohnungen
/ erhalten

Brustpanzer aus Ton
vaf den

GEGNER-
SCHADEN

Hast du den Rivalen besiegt und abgeworfen,
bevor du alle zusatzlichen Gegner besiegt hast?
Lege die Karte vor dir ab. So vergisst du nicht sie
auszufiihren, sobald der Kampf abgeschlossen
ist. Dann lege die Karte in die Schachtel.

EINFLUSS DES VASALLEN

Der EINFLUSS % des Vasallen vergroBert sich
im Verlauf des Spiels und wirkt sich auf den
Endkampf gegen ihn aus.

Beim Aufraumen [AP/6.] legst du stets alle
BESIEGTEN Karten mit # verdeckt auf den
WW-STAPEL. Am besten so, dass das ¢#-Symbol
aller Karten sichtbar bleibt.

Einige Gegner haben W, sind aber auch LooT.
Solange dieses LOOT in deinem INVENTAR liegt,
wirkt sich & darauf nicht auf den Vasallen aus.
Wenn du es nutzt, wirfst du es nicht ab, sondern
legst diese Karte auf den «y-Stapel.

Unbesiegte Gegner und Karten, die auf andere
Weise abgeworfen wurden, kommen nicht auf
den ¢M-Stapel. Du darfst dir die Karten dieses
Stapels jederzeit ansehen, veréndere dabei
jedoch nicht ihre Reihenfolge.

ENDE DES SPIELS: DER ENDKAMPF

Hast du den letzten RIVALEN besiegt? Dann
musst du dich in der darauffolgenden Runde
dem VAsALLEN im Endkampf stellen. Fiihre
dafiir zunachst TEIL 1: PLANUNG wie folgt aus:

1. GIPFEL STURMEN. Gehe auf direktem
Wege zum Lager des Vasallen. Lege die
tibrigen Karten aller anderen Lager auf den
Ablagestapel.

2. SCHLACHTFELD VORBEREITEN. Drehe die
Vasallenkarte auf ihre Endkampf-Seite,
aktiviere sie und befolge (wenn nétig)
die Anweisungen bei SCHLACHTFELD
VORBEREITEN:

3. VERBUNDETE DES VASALLEN AKTIVIEREN.
AKTIVIERE die auf der Vasallenkarte
gezeigten zusétzlichen Gegner. Decke hierfiir
die obersten Karten des ¢#-Stapels auf und
AKTIVIERE sie, indem du sie in die AUSLAGE
legst. Ignoriere + @ auf zusétzlichen
Gegnern. Reichen diese Karten nicht aus?
Dann ziehe die restlichen Gegner per Zufall
vom Ablagestapel (ignoriere gezogene
Questkarten).

Lege Gegner, die du wahrend des Endkampfes
besiegst, nicht auf den «-Stapel, sondern wirf
sie ab.

Der Endkampf gegen den Vasallen lauft gemaB
der Basisregeln von Ende des Spiels ab, mit
folgenden Abweichungen:

* Du musst alle Gegner besiegen.

e Beim Erschdpfen [AP/3.]bleiben
ZUGEORNDETE Wiirfel auf unbesiegten
Gegnern zugeordnet liegen. (Dieser Schaden
bleibt also erhalten.)

Du gewinnst das Spiel, wenn du den Vasallen
und alle zusétzlichen Gegner im Kampf
besiegst!

UNIVERSALHELDEN

Spielst du Victorum mit einem Universalhelden,
wahle in der Aufbauphase deinen Helden/
Rivalen aus dem Victorum-Themenset. Tausche
diesen dann gegen einen Universalhelden ein.
Lege den ausgetauschten Helden zuriick in die
Schachtel.




