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Welkom in Dungeonville

Gefeliciteerd! Je bent een tovenaar die een kerker heeft geërfd vol met monsters. Voor de lol proberen jij en de andere tovenaars in je omgeving argeloze avonturiers zover te krijgen om in jouw kerker rond te kijken zodat de tovenaars kunnen zien welke kerker het meest dodelijk is. Jouw doel is om als eerste zeven avonturiers van de andere tovenaars te doden.

Spelinhoud

· Vijf pionnen 

· 64 avonturierskaarten (adventurers cards): iedere kaart stelt een avonturier voor die je kunt inhuren. Een avonturier heeft als eigenschappen:

· een klasse, bijvoorbeeld een barbaar

· een kleur, bijvoorbeeld blauw

· een rang, die zowel de gevechtskracht aangeeft (hoe lager hoe beter) als de draagcapaciteit (hoe hoger hoe beter)

· vijf overlevingssymbolen, die aangeven in welke kerkers hij waarschijnlijk niet overleeft

· Vijf sets van 32 kerkerkaarten (room cards): de meeste kerkerkaarten hebben twee eigenschappen:

· Een kerkerwaarde, die aangeeft hoeveel avonturiers er in die kamer zullen sterven

· Een goudwaarde, die aangeeft hoeveel goud er in die kamer ligt (op sommige kaarten staan voorwerpen in plaats van goud)

· Vijf grote toegangskaarten (dungeon entrance cards), één voor elke kerker

· Vijf opdrachtkaarten (deed cards), één voor elke kerker

· Vijf stadskaarten (town cards), één voor elke locatie in Dungeonville, en één opdrachthuiskaart (deed house card)

· Eén startspelerkaart (seeing stone) om aan te geven wie begint

· 45 bloedfiches, 15 in elke kleur: deze fiches geven aan welke avonturiers dood zijn

Voorbereiding

Sorteer de kaarten naar type: avonturierskaarten, kerkerkaarten, toegangskaarten, opdrachtkaarten, stadskaarten en de startspelerkaart.

Schud de stapel met avonturierskaarten. Leg de vijf stadskaarten open naast de stapel met avonturierskaarten.

Plaats de toegangskaarten open in het midden van de tafel. Schud de kerkerkaarten en leg ze dicht op de toegangskaarten. Iedere kerker heeft ook een aflegstapel.

Schud de opdrachtkaarten en geef één dicht aan iedere speler. De spelers mogen niet weten van wie welke kerker is. Ze weten alleen welke kerker van hun is. Leg eventuele overgebleven opdrachtkaarten dicht in het opdrachthuis bij de stad.

Kies een pion en de bloedfiches van dezelfde kleur, leg je bloedfiches voor je neer.

De startspelersteen geeft aan welke speler de beurt begint. Geef de startspelersteen aan de bloeddorstigste speler. In geval van gelijk spel bepaalt het lot welke speler de startspelersteen krijgt.

Doel van het spel

Het doel van het spel is om zeven bloedfiches te verzamelen door avonturiers te doden die door andere spelers gecontroleerd worden. Deze bloedfiches verzamel je in je dodenrijk (op de tafel voor je) en in je kerker. Wanneer je een eigen bloedfiche in je kerker plaatst, wordt deze fiche afgetrokken van je totale aantal gedode avonturiers. Omdat de andere spelers niet weten welke kerker van jou is, is je score alleen bekend zodra je aangeeft dat je hebt gewonnen.

Algemeen

Dungeonville wordt gespeeld in rondes. Iedere ronde heeft vijf fases: recrutering (recruitement), verkenning (reconnaissance), gevecht (combat), onderzoek (exploration ) en verzamelen (collection). De speler met de startspelersteen begint deze fases. Aan het einde van de ronde wordt de startspelersteen doorgegeven aan de speler die links van hem zit.

Recrutering (recruitment)

Tijdens deze fase recruteer je nieuwe avonturiers uit Dungeonville. De stad heeft vijf locaties waar avonturiers verblijven: de straat (street), de kroeg (inn), de tempel (temple), de gildehal (guild) en de herberg (tavern). De zesde locatie, het opdrachthuis, is net buiten de stad. Deze wordt beschreven in de verzamelfase.

De fase begint met het trekken van vijf avonturiers. Sorteer deze avonturiers op rang: de laagste avonturier in het gebouw met de hoogste prijs, de op één na laagste avonturier in het gebouw met de op één na hoogste prijs, enzovoorts. Steeds als een nieuwe avonturier in de stad komt, worden alle avonturiers opnieuw gesorteerd naar rang. Als de stapel met avonturierskaarten op is, schud dan de aflegstapel met avonturierskaarten.

Alleen in de eerste ronde neemt iedere speler vier bloedfiches in zijn hand. Deze vier bloedfiches stellen 40 goud voor. Je mag deze fiches alleen in de eerste ronde gebruiken als goud. In volgende rondes tellen alleen de goudkaarten als goud.

Te beginnen bij de startspeler recruteert iedere speler één avonturier per keer. Als je nog geen drie avonturiers hebt, dan moet je recruteren. Als je drie of meer avonturiers hebt, mag je recruteren. Je moet dan wel plaats maken voor de nieuwe avonturier door een andere avonturier weg te gooien. Om een avonturier te recruteren betaal je zoveel geld als op de stadskaart staat aangegeven door de goudkaarten op de juiste aflegstapel te leggen. Je hoeft niet precies het juiste geldbedrag te betalen: het is toegestaan om meer te betalen. Het meerdere aan goud krijg je echter niet terug. Je mag voorwerpen omruilen voor vijf goud per stuk.

Als een avonturier gerecruteerd is, wordt een nieuwe avonturierskaart van de stapel getrokken en worden de avonturiers opnieuw gesorteerd naar rang.

De recrutering eindigt als alle spelers drie (of meer) avonturiers hebben.

Verkenning (reconnaissance)

In deze fase sturen de spelers hun avonturiers de kerkers in door een pion bij de entree te plaatsen. Beginnend bij de startspeler kiest iedere speler welke kerker hij wil onderzoeken. Iedere avonturierskaart laat zien in welke kerker de avonturier de beste kans heeft om te overleven. Dit gebeurt door middel van de letters A tot en met E, waarbij A betekent dat de speler in die kerker de meeste kans heeft om te overleven.

Gevecht (combat)

Als twee of meer partijen dezelfde kerker willen bezoeken, moeten ze eerst vechten om te beslissen wie naar binnen mag.

Eerst draait iedere speler drie van zijn avonturiers om en sorteert ze in de volgorde waarop hij ze wil omdraaien. Als je meer dan drie avonturiers hebt dan doet de rest niet mee.

Vervolgens draait elke speler zijn eerste avonturier om. De avonturier met de laagste rang (de sterkste) wint. Hij doodt zijn tegenstanders of hij laat zijn tegenstanders naar hem overlopen.

Als een verslagen avonturier dezelfde kleur heeft als de winnaar, dan loopt hij over naar de partij van de winnaar. Een overgelopen avonturier vecht niet mee.

Als een avonturier niet dezelfde kleur heeft als de kleur van de winnaar, dan is hij verslagen en gedood (op de aflegstapel gelegd). De speler die de winnaar heeft uitgespeeld, krijgt een bloedfiche van de verliezende speler. Als meerdere avonturiers gedood worden, krijgt de winnaar toch slechts één fiche, van de zwakste avonturier. Bloedfiches die je met vechten verdient, komen in je dodenrijk op de tafel voor je. In een gevecht met meerdere deelnemers kan een avonturier zowel tegenstanders laten overlopen als doden. Hij krijgt hoe dan ook maar maximaal één bloedfiche voor dit gevecht.

Na de eerste gevechtsronde worden de tweede en de derde sets avonturiers op dezelfde wijze vergeleken. Het team met de meeste overlevenden (inclusief overlopers) gaat de kerker in. De andere partijen gaan naar huis. In geval van een gelijk spel in het hoogste aantal avonturiers wint de speler met de sterkste avonturier (laagste rang) en gaan de andere partijen naar huis.

Onderzoek (exploration)

Beginnend met de startspeler moet iedere speler die een groepje avonturiers bij een kerker heeft, de kerker ingaan. Om de kerker te onderzoeken wordt de bovenste kaart in de kerker omgedraaid. 

· Als één van de avonturiers in het onderzoek dezelfde letter heeft als op de omgedraaide kerkerkaart, dan wordt deze avonturier gedood. Zijn er meerdere avonturiers met die letter, dan kiest de speler welke avonturier wordt gedood. Dus als twee avonturiers een B hebben en de B-kaart wordt omgedraaid, dan gaat één van de twee dood. Als dit gebeurt, dan leg je één van je bloedfiches bij de ingang.

· Vervolgens mag je de kaart die is omgedraaid, meenemen als schat. Later kan deze schat worden gewisseld voor goud als je hem de kerker uit weet te dragen. Een groep avonturiers heeft zoveel draagcapaciteit als de totale draagcapaciteit die op hun kaarten staat aangegeven. Kaarten die je niet mee kunt nemen moet je onmiddellijk op de aflegstapel naast de kerker leggen. Als een avonturier doodgaat, gaat de draagcapaciteit van de groep avonturiers meteen omlaag met de draagcapaciteit van de overleden avonturier. Kaarten zonder waarde zijn voorwerpen en kunnen altijd worden meegenomen. Dit wordt hieronder nog verder uitgelegd.

· Als niemand werd gedood door de kerkerkaart en de kerkerkaart was geen voorwerp, mag de groep avonturiers ontsnappen. Als ze niet kunnen ontsnappen of als ze ervoor kiezen om niet te ontsnappen, draai dan de volgende kerkerkaart om. Herhaal de stappen totdat de groep avonturiers is ontsnapt of compleet gedood.

Iedere speler beëindigt zijn avontuur in de kerker voordat de volgende speler begint. Als er geen kerkerkaarten meer liggen bij een kerker, wordt de aflegstapel bij die kerker geschud. Als je klaar bent met het onderzoeken van een kerker, haal dan je pion weg om te laten zien dat je klaar bent. Als je groep avonturiers compleet gedood is, leg dan alle verzamelde schatten terug op de aflegstapel en haal je pion weg. 

Bloedfiches van andere spelers in je kerker worden bij je score opgeteld. Je eigen bloedfiches in je eigen kerker worden van je score afgetrokken.

Voorwerpen: Sommige kerkerkaarten zijn voorwerpen. Voorwerpen kunnen alleen gebruikt worden door avonturiers van een bepaalde klasse. Als je een avonturier van die klasse in je groepje hebt, dan werkt de kracht van het voorwerp voor jou. Er is één voorwerp voor iedere grote klasse. Deze kan worden gevonden in de kerker waarvan je avonturier de hoogste kerkerwaarde heeft. Je kunt niet onmiddellijk na het trekken van een voorwerpkaart ontsnappen. Voorwerpen tellen niet mee in je draagcapaciteit en kunnen worden uitgegeven als vijf goud.

Verzamelen (collection)

In deze fase doe je het goud dat de avonturiers hebben verzameld in je schatkist, zodat je dit goud later kunt uitgeven.

Als je speelt met vier of minder spelers, dan kun je nu ook een kerker kopen. Het opdrachthuis bevat alle opdrachten die niet van de spelers zijn. Tegen betaling van 50 goud mag je tijdens de verzamelfase een dichte opdracht uit het opdrachthuis ruilen voor je huidige opdracht. Zowel je oude opdracht als de nieuwe blijven geheim. 

Als de verzamelfase is afgelopen, wordt de startspelersteen verzet naar de speler links van de huidige startspeler.

Kleurloze avonturiers

De moordenaar (assassin), het orakel (oracle), de joker (jester) en de koerier (mule) hebben geen kleur, dus ze hebben geen vrienden. Ze kunnen niet overlopen en andere avonturiers kunnen niet naar hun overlopen. Als je groep avonturiers bestaat uit alleen maar kleurloze avonturiers, moet je de hele groep wegdoen.

De X op het orakel neemt één van de eigenschappen van je andere avonturiers over. Zodra je de kerker ingaat, neemt het orakel één eigenschap van de andere avonturiers over. Deze eigenschap blijft hetzelfde gedurende het hele onderzoek van de kerker.

Het vraagteken op de joker komt overeen met de bovenste avonturier van de stapel met avonturierskaarten. Draai de bovenste avonturier open. De joker krijgt de eigenschappen van deze avonturier in deze kerker voor deze expeditie. Leg de avonturier op de aflegstapel nadat je hebt bepaald welke eigenschappen de joker heeft. Het orakel mag de eigenschappen van de joker overnemen als ze samen in één groepje zitten.

De koerier levert geen bloedfiche op als hij wordt gedood.

Winnen

Je wint als je in totaal zeven bloedfiches hebt verzameld in je dodenrijk en in je kerker. Het aantal eigen bloedfiches in de kerker wordt van het totaal afgetrokken. Omdat de spelers niet weten van wie welke kerker is, moet je het vertellen als je hebt gewonnen. Als je roept dat je hebt gewonnen en het klopt niet, dan wordt verder gespeeld terwijl de andere spelers weten welke kerker van jou is. 
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