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Dungeon Keeper 1+2

Vorwort

Nachdem Dungeon Keeper trotz der nicht mehr ganz zeitgemiBen Grafik, die wohl aus
der zweijéhrigen Verspitung des Spiels resultierte, ein groBer Erfolg war, entschlossen
sich die Leute bei Bullfrog, dem Sequel das zu geben, was Dungeon Keeper nicht ver-
gonnt war: Bugfreiheit. Neben den optischen Neuerungen und ein paar neuen Réumen,
Kreaturen und einer endlich spielbaren First-Person-Perspektive hat sich auch einiges
beim Leveldesign und den Meniis getan, das Spielprinzip wurde aber weitgehend beibe-
halten. Nur am Feintuning haben die Entwickler gefeilt, was immense neue strategische
Gesichtspunkte eréffnet. Und die Fallen ... Ja, die Fallen haben sich zu einem spiel-
entscheidenden Gesichtspunkt gemausert! Die handwerklich begabten Kreaturen haben
inzwischen eine Schliisselrolle, wer keine Trolle sein eigen nennen darf, ist so gut wie
verloren ...

Davon und von all den wichtigen und unwichtigen Feinheiten dieses Spiels handelt
dieser kleine Ratgeber fiir werdende und gestandene Kerkermeister. Auferdem kénnen
Sie alle wichtigen Infos des ersten Teils ebenfalls nachschlagen, die oft auch Relevanz
fir das Sequel haben. Manche bewihrten Features wurden namlich unverindert iiber-
nommen! Deshalb ist auch die Lektiire des ersten Teils fiir einen erfolgreichen Keeper
eigentlich ein Muf! AuBerdem verspreche ich Ihnen kurzweilige Unterhaltung!

Eine schon zur Tradition gewordene Sitte von uns ist es, uns an dieser Stelle bei all
Jjenen lieben Menschen zu bedanken, die dieses Buch erst moglich gemacht haben und
uns bei unserer Arbeit in jeder Hinsicht unterstiitzt haben.

Als erstes mochten wir uns bei Katrin und Susann fiir ihre Hilfe beim Zeichnen der
Karten, das gute Essen und ihre Geduld und ihr Verstindnis bedanken. Der Omma vom
Jan sei fiir die Recherche im Mondkalender unser Dank ausgesprochen.

Dank auch an:
René Meyer fiir die Cheats
Biene (ausgefranste Welt) fiir's Zeichnen

Michi fiir die Multiplayer-Matches und die Anregungen und Kritik der Missions-
beschreibungen

Unserer Lektorin Frau Birgit Ellisen vom Markt&Technik-Verlag fiir die ausgezeichnete
Projektbetreuung

Unserem namenlosen Grafiker fiir die gute Arbeit und

last but not least: unserer Korrektorin (merken Sie was? Ich habe mich gebessert!) Frau
Petra Kienle fiir die Geduld mit unserer Kenntnis der Tdudshen Schbrare. Und erst die
Tip-Fehler!




Vorwort

... und all jene namenlosen Internetler, die durch das Verdffentlichen von Tips, Tricks
und Problemen in zahlreichen Foren wesentlich zum Gehalt des Buches beigetragen
haben, sowie alle, deren Erwihnung wir hier vergessen haben.

Besonderer Dank geht an die »Zur 48 - Die Welt der Computerspiele« in Leipzig fiir ihren
spitzen Hardware-Support und die prompte Nachricht tiber das Erscheinen des Spiels
und dessen Leihgabe.

Zwei Dungeon Keeper im verregneten Sommer 1999
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Das Spielprinzip - statt einer Einfiihrung

Immer die gleiche alte Geschichte, erzihlt in etlichen Filmen, Mythen, Erzéhlungen und
Computerspiclen: Ein iibler Déimon macht sich iiber eine arme und ach so gute Stadt her
und verwiistet sie grauenvoll. Kinder verschwinden, Hunde werden geschlachtet, und
die Kopfe Ungehorsamer werden an den Gartenziunen aufgespieBt. Die Kirche ist ent-
weiht und der Pope geflohen. Keine Hoffnung mehr weit und breit ... Aber plotzlich ist
er da: der Held! Ein armer Gansehirte oder ein armer Miillerssohn taucht plotzlich auf,
gewappnet nur mit einem damlichen, alten, rostigen Sibel und einem seiner Blédheit
entspringenden Mut und dringt mit ein paar flotten Spriichen in das Reich des Bisen
ein, erschldgt dort alle Monster und rettet das unterdriickte Land vor der endgiiltigen
Zerstdrung. Der Kénig des Landes schmeiBt ihm dann auch noch seine Tochter hinter-
her, und wenn sie nicht gestorben sind ...

Eine solche Thematik haut einen alten Spieler nicht mehr vom Hocker.

Denn diese immer wieder erzihlte Geschichte vom guten Helden ist langsam abgedro-
schen. In »Dungeon Keeper« wird endlich einmal die Kehrseite der Medaille durchexer-
ziert. Sie sind die Ausgeburt des Bosen und regieren Thr finsteres Reich mit unerbittli-
cher Strenge und Grausamkeit, foltern Ihre ungehorsamen Untergebenen und Feinde zu
Tode, opfern arme unschuldige Kreaturen den Géttern und machen den guten Helden,
die Threm Tun ein Ende setzten wollen, das Leben ganz schon schwer. Eindringlinge
werden entweder gleich von Thren Horden erschlagen oder von Thnen personlich in die
Folterkammer geschleppt. Nebenbei investieren Sie Ihr ganzes Geld in einen perfekt
konstruierten Kerker (Dungeon), um bessere und gemeinere Monster fiir Thr Tun zu
gewinnen und ihnen ein Heim zu bieten, wo sie sich zuniichst erst einmal wohlfiihlen
(um dann bei Gelegenheit geopfert oder als Exempel gefoltert zu werden.)

Sie sind der Bewahrer des Kerkers. Sie sind der Dungeon Keeper.

Aber all diese Kreaturen lassen sich die ganze Sache nur so lange gefallen, solange Sie
geniigend finanzielle Mittel besitzen, um sie zu bezahlen. Die einzigen Getreuen, die sie
haben, sind Ihre Imps, kleine, arbeitsame Strolche, die Sie mit etwas Geld und einem
Zauberspruch ins Leben rufen. Diese kleinen Wusel bauen Thr Labyrinth aus, befestigen
die Wiinde, dekorieren und reinigen Ihren Dungeon, schleppen Fallen, Leichen und
betdubte Gegner durch die Gegend, kurz, sie sind die »guten Geister« des bisen Meisters.

Das Spiel bietet sehr interessante Maglichkeiten, die vorerst einzigartig sind. Neben der
fiir viele Spiele zum Standard gewordenen isometrischen Perspektive (der Spieler schaut
im 45-Grad-Winkel, also von schrig oben, auf seine Welt hinab), die frei rotierbar ist,
erlaubt es ein Zauberspruch, zu jeder Zeit Besitz von einem seiner Untertanen Zu ergrei-
fen. Damit wandern Sie in der First-Person-Perspektive wie in einem der vielen 3D-
Action-Spiele durch die Gegend und unterstiitzen Ihre Untertanen aktiv beim Kampf
oder bei der Arbeit.




Das Spielprinzip - statt einer Einfithrung

|
Ziel ist es, entweder die Attacken der heldenhaften Menschen zuriickzuschlagen und
den Lord des Landes zu besiegen oder aber einen rivalisierenden Dungeon Keeper zu
schlagen und seinen Dungeon zu zerstiren. In einigen geheimen Levels, die man im
tiblichen Spielverlauf nicht findet, sind noch verschiedene andere Aufgaben zu lésen.

Die ersten Missionen sind als eine Art Einfithrung, als Tutorial, zu verstehen. Dem Spie-
ler werden detaillierte Hinweise zum Bau des Dungeons und zur Handhabung seiner
Kreaturen gegeben. Mit jedem Level werden neue Rdumlichkeiten entweder erforscht
oder entdeckt. Die Gegner werden stetig starker, und die Strategie-Komponente wichst
deutlich an. Sie sollten also mit Ihren Ressourcen haushalten und tiberfliissige Ausga-
ben vermeiden.
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Der Spielbildschirm

Nach dem Starten eines Spiels befinden Sie sich nach einer kurzen Ladephase, wihrend
der eine blutrote CD zu sehen ist, auf dem Levelauswahl-Bildschirm. Sie stehen am
Fenster eines Turmes und blicken auf die friedfertige und heile (Ober-)Welt hernieder.
Diese im Laufe des Spieles zu einem finsteren und dunklen Reich zu machen, ist Ihr Ziel.
Thre erste Wirkungsstatte ist durch eine rote Fahne gekennzeichnet. Klicken Sie sie mit
Ihrer Maus an, und starten Sie die Unterwerfung dieses Reiches. Haben Sie ein Reich
eingenommen, sehen Sie aus Ihrem Fenster die herrlich bése Verinderung und die Mar-
kierung Ihrer néchsten Wirkungsstiitte. Haben Sie im Verlauf des Spiels Geheim-Level
gefunden, finden Sie ein weitere rote Fahne auf der Karte, die zur Kennzeichnung ein
Fragezeichen aufweist.

Nach einem kurzen Klick auf eine Fahne finden Sie sich auf dem zweigeteilten Spiel-
bildschirm wieder. Auf der linken Seite sehen Sie eine Meniileiste, die Thnen die volle
Kontrolle tiber Thr unterirdisches Reich erméglicht. Der Rest des Bildschirms zeigt Thnen
Ihren Dungeon aus einer isometrischen Perspektive. Diese Ansicht ist frei rotierbar und
zoombar. Der obere Teil der Meniileiste wird von einer dynamischen Karte eingenom-
men, deren sichtbarer Ausschnitt mittels zweier Tasten [ und [-]) verkleinert und
vergroBert werden kann. Thre augenblickliche Ausrichtung erkennen Sie an der Anzeige
der Himmelsrichtungen auf der Karte. Des weiteren sind drei Tasten um die kleine Karte
gruppiert. Die Taste aktiviert die Computerunterstiitzung (siehe Abschnitt Options-
menii). Die Taste @ offnet das Optionsmenii, und die Karten-Taste zeigt eine detaillierte
Karte des gesamten Reiches.

Am Grunde der dynamischen Karte finden Sie noch den Zustand Ihrer baren Zahlungs-
mittel (in Goldstiicken)

Lesen Sie unter Hotkeys, wie Sie mit einem Tastendruck Zugriff auf alle Meniis
haben.

Die Meniis

Die Funktion der Meniis wird ausfiihrlich im Handbuch behandelt, deshalb nur ein paar
erginzende Bemerkungen.




Der Spielbildschirm

Das Optionsmenii

Laden und Speichern

Méchten Sie mehr als acht Spielstiinde speichern, kopieren Sie einfach das Ver-
zeichnis SAVE in Ihrem Dungeon-Keeper-Verzeichnis in ein Verzeichnis anderen
Namens. Nun kénnen Sie die Spielstinde beruhigt iiberschreiben. Benétigen Sie
einen der »alten« Spielstinde, sichern Sie einfach das SAVE-Verzeichnis erneut

und iiberschreiben es danach mit den am Anfang ausgelagerten Spielstands-
dateien.

Grafik-Menii

Wenn Sie mit Geschwindigkeitsproblemen kiimpfen, reduzieren Sie die Anzahl der
Schatten, verkleinern Sie den sichtbaren Bereich bei der Distanz-Ansicht, reduzie-
ren Sie die Wandhdhe, oder schalten Sie von der isometrischen Perspektive in die
Draufsicht um. Mit Hilfe der Gammakorrektur wiihlen Sie zwischen fiinf Helligkeits-
stufen.

Wenn Sie die Tastenkombination + R dlriicken, schalten Sie wihrend des
Spiels die Grafikauflosung (Resolution) zwischen VGA- und SVGA-Grafik um.

Computerhilfe-Menii

Der Bewegungs-Assistent sorgt dafiir, daB Ihre Kreaturen zur richtigen Zeit an der
richtigen Stelle sind. Er verteilt Ohrfeigen und bringt die Kreaturen zum Training oder
in die Werkstatt.

Der Konstruktions-Assistent baut zusitzlich neue Rdume, legt Fallen und baut Tiiren.

Der defensive Assistent nutzt im Falle eines Angriffs Thre magische Macht und zaubert
schon mal zur Verteidigung einen Blitzschlag. AuBerdem wirft er dem Gegner automa-
tisch alle verfiigbaren Einheiten entgegen, sorgt sich um deren Gesundheit und transfe-
riert sie auch zwischenzeitlich oder am Ende des Kampfes zuriick zu ihren vorherigen
Wirkungsstitten oder zum Heilen und Genesen in einen Tempel. Er greift aber niemals
von sich aus einen Gegner an, was dem aggressiven Assistenten durchaus (oftmals zu
den ungiinstigsten Zeitpunkten) einfillt.
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Das Steuermenii

Der rechte Mausklick auf ein beliebiges Menii-Icon bringt Sie in der Dungeon-
Ansicht, wenn vorhanden, direkt an den Ort des Geschehens, der Linksklick wéhlt
das betreffende Gebdude, den betreffenden Spruch oder die betreffende Kreatur
aus.

Das Informationsmenii

Gleich unterhalb der Menii-Icons finden Sie zwei Schalter, einen mit einem Gitter-
symbol, der andere ist mit einem Hahnenkopf gekennzeichnet. Sie bestimmen damit das
Verhalten lhrer Kreaturen im Kampf. Ist der Gitterschalter aktiv (er ist nur verfiigbar,
wenn Sie bereits ein Gefingnis gebaut haben), werden Thre Widersacher im Kampf nicht
mehr getatet, sondern nur betiubt. Thre Imps schleppen die Gefangenen dann in lhr
Gefdangnis.

Vorsicht! Die Betédubten erwachen nach einer gewissen Zeit aus ihrem Koma und sollten
sich dann tunlichst in sicherem Gewahrsam befinden.

Der andere Schalter veranlaBt Ihre Kimpfer, sich bei einer lebensbedrohlichen Verlet-

zung aus dem Kampfgeschehen zuriickzuziehen. Diese beiden Schalter sind aktiv, wenn
sie weil} blinken.

4

Blinkt ein Symbol wei3, wurde die Hochstanzahl an Kreaturen bei diesem Keeper
erreicht. Diese Anzahl héingt von der GroBe des Levels und Ihres Territoriums, der
verstrichenen Zeit und der Anzahl der eroberten Eingéinge ab.

Es gibt fiinfzehn verschiedene Riume, das sechzehnte Feld (Dollar-Zeichen) dient zum
Verkaufen von falsch gebauten oder nicht mehr bengtigten Riumen. Der Verkauf er-
folgt zum halben Anschaffungspreis.

Das Forschungsmenii

Die Anordnung des Forschungsmeniis entspricht der des Raummeniis; die angewdhlten
Spriiche erscheinen mit der Angabe ihres Grundpreises pro Anwendung links oben.
Leere Felder stehen fiir noch nicht verfiighare Spriiche; Fragezeichen bedeuten, daB die
Spriiche im Laufe des Levels erforscht werden kénnen.




Der Spielbildschirm

Das Handwerksmenii

Machen manche Felder in den Meniis einen recht blassen Eindruck, so liegt dies
entweder daran, daB Sie schon zu lange am Computer sitzen und dringend eine
Pause bendtigen oder daB keine Falle/Tiir des gewiinschten Typs in der Werk-
statt vorhanden ist bzw. daB Ihre Goldvorriite nicht ausreichen, um den Spruch
anzuwenden oder den Raum zu bauen.

Das Kreaturenmenii

Dieses Menii unterscheidet sich geringfiigig von den iibrigen. Sie finden neben einem
Scrollpfeil drei Symbole fiir drei Zustinde, in denen Sie Ihre Untergebenen iiberraschen
konnen:

Ein Fragezeichen fiir verfiigbare, nicht arbeitende oder gar faule Kreaturen

Ein Ziegelstein fiir brav arbeitende Wesen

Ein Schwert fiir Untergebene, die gerade in einen Kampf verwickelt sind. (Dabei gilt es
auch als Kampf, wenn Sie sich an einer feindlichen Tiir zu schaffen machen.)

Unter Faule Kreaturen finden Sie schlafende, sich regenerierende, fressende Wesen auf-
gelistet, oder Kreaturen, die auf dem Weg zum Dungeon-Herz, der Schatzkammer oder
einem Arbeitsraum sind.

Unter Arbeitende Kreaturen versteht man trainierende, forschende, grabende, Gold schiir-
fende, Wiinde verstirkende oder etwas transportierende Monster.

Unter Kéimpfende Kreaturen sind Monster angegeben, die Feindkontakt haben und sich
gegen den Feind zu Wehr setzen oder ihn angreifen.

Botschaften

® Ein Ausrufezeichen verdeutlicht den wichtigen Inhalt einer Meldung.
® Ein Monstersymbol zeigt einen neuen Dungeon-Bewohner,

@® Ein Schwert symbolisiert einen Kampf,

@ Ein Hammersymbol steht fiir einen neu entwickelten Gegenstand.

@ Ein Buch- oder Raumsymbol zeigt ein neues Forschungsergebnis an.

Im Falle eines Kampfes sehen Sie auf der linken Seite der gekreuzten Schwerter
die Symbole und die Levelzahlen Ihrer in den Kampf verwickelten Mannen. Sie
kénnen diese auf dem Nachrichtenfeld mit einem Zauberspruch heilen, schiitzen,
Jja sogar mit einem Linksklick aufnehmen und aus dem Kampfgeschehen entfer-
nen. Gleichfalls ist es moglich, dem Feind auf diesem Wege einen Kampfzauber
zukommen zu lassen, ohne im Kampfgewiihl miihsam zielen zu miissen. Ein Rechts-
klick bringt Sie zur gewiinschten Kreatur. Auch der Zauberspruch »Symbiose« ist
auf diese Weise maglich.




Dungeon Keeper 1

Zurechtfinden leicht gemacht - die Dungeonansicht

Das unterirdische Reich ist bei naherem Hinsehen in quadratische Bereiche gegliedert.
Werden von Ihren Imps Bereiche mit Fliesen ausgelegt, geschieht dies auch immer quadrat-
weise. Bauen Sie einen Raum, legen Sie die Raumfliesen in Quadraten aus, jedes Qua-
drat kostet den im Raummenii angegebenen Preis.

Ihr Mauszeiger ist so ziemlich das wichtigste Instrument Ihrer Macht hier unten im
Dungeon. Es gibt drei Méglichkeiten seiner Darstellung. Einmal als normaler Pfeil zum
Scrollen und Klicken, dann als Spitzhacke zum Markieren der Flichen, die Sie von Ihren
Imps weggebuddelt oder, bei Gold und Juwelen, abgebaut haben méchten. Die dritte
Maglichkeit ist die sogenannte »Hand des Bésen«: Bewegen Sie den Cursor nimlich iiber
eine Threr Kreaturen, Gold, Specials oder eine Indy-Falle, verwandelt er sich in eine
Hand, und der anvisierte Gegenstand oder das betroffene Wesen fangen an zu blinken.
Jetzt knnen Sie mit der linken Maustaste das Wesen oder den Gegenstand aufheben
und mit der rechten Maustaste an einer beliebigen Stelle, auf die Sie allerdings schon
Anspruch erhoben haben miissen oder die zumindest neutral ist, wieder absetzen,

Mit einer Hand transportieren Sie acht Wesen und/oder Gegenstiinde auf einmal. Neben
den Icons erscheint dann bei den Kreaturen noch die dazugehérige Erfahrungslevelzahl.

- Y Haben von Ihnen getétete Helden ein paar Siicke mit Gold verloren, und Sie miis-
1 1»]  sen diese (weil wieder mal das Geld alle ist) per Hand aufsammeln, dann macht
sich folgender Trick recht gut: Angenommen, Sie haben zwanzig Séicke Gold ¢
250 Coldstiicke in der Gegend rumliegen. Das sind 5000 Goldstiicke. Nehmen
Sie acht Sicke in die Hand, und bewegen Sie die Hand iiber ein leeres Fliesenfeld.
Hier werfen Sie alle Goldsdicke auf einen Haufen. Wenn Sie das Gold jetzt wieder
aufnehmen, nimmt es nur noch einen Platz in Ihrer Hand ein. Wiederholen Sie die
Prozedur, bis alle 5000 Goldstiicke in nur einem Séickchen Platz finden, so haben
Sie im Notfall noch Platz, um einen vorwitzigen Imp vor der Attacke eines Feindes
Zu retten.

Die Hotkeys

Die Hotkeys sind in Dungeon Keeper an die englischen Begriffe angelehnt und recht
sinnreich angeordnet. Wenn sie Thnen nicht zusagen, kénnen Sie sie im Hauptmenii
unter »Optionen« jederzeit neu definieren.




Tasten(kombination)

Der Spielbildschirm

Effekt

0 (Numerischer Tastenblock) halten

Infocursor, Mausklick wihlt Kreatur

Shift halten

Symbiose-Cursor, Mausklick fiihrt aus

M Ubersichtskarte

Esc Optionsmenii

1 Informationsmenii

2 Raummenti

3 Forschungsmenii

4 Handwerksmenii

5 Kreaturenmenti

P unterbricht das Spiel (Pause)
Alt+R Auflgsung umschalten
Strg+1-5 Orte speichern

Shift+1-5 gespeicherte Orte aufsuchen

+ (Numerischer Tastenblock)

Karte wegzoomen

- (Numerischer Tastenblock)

Karte heranzoomen

Backspace Riickgingig »Kreatur aufnehmenc
F8 Online-Hilfe-Informationen an/aus
Alt+F1-F8 Gegner reizen

H zum Dungeon-Herz springen

T zur Schatzkammer springen

L zur Bibliothek springen

w zur Handwerkskammer springen
B zu den Baracken springen

G zum Friedhof springen

S zum Koéderraum springen

F zum Ort des Kampfes springen

A zu drgerlichen Kreaturen springen
Shift+L zum Versteck springen

Shift+H zur Hithnerfarm springen

Shift+T zum Trainingsraum springen
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Tasten(kombination) Effekt

Shift+B zur Briicke springen
Shift+G zum Wachposten springen
Shift+P zum Gefangnis springen
Alt+T zur Folterkammer springen
Strg+T zum Tempel springen

Gibt es mehrere Sprungziele, so werden die Orte nacheinander angesprungen.

Zur Steuerung im Symbiose-Modus lesen Sie bitte das Kapitel »Symbioses.

Die Karte

Klicken Sie auf das Kartensymbol an der kleinen dynamischen Levelkarte auf der Menii-
leiste, oder driicken Sie die Taste M (fiir Map), dann 6ffnet sich eine bildschirmfiillende
Ansicht Thres Dungeons. Die Bereiche, die Threm EinfluB schon unterliegen, werden
Ihnen im Einzelspielermodus rot und im Mehrspielermodus in IThrer jeweiligen Farbe
angezeigt.

Symbiose

Den richtigen Kick bekommen Sie, wenn Sie in Dungeon Keeper Ihr Reich aus der Ich-
Perspektive betrachten, eine gelungene Neuerung, die auch vor anderen Spielen nicht
halt machen sollte.

Mit den Pfeiltasten und der Maus bewegen Sie sich in Ihrem Dungeon. Die Pfeiltasten
hoch und runter bewegen die Figur vorwirts und riickwiirts, die Pfeile rechts und links
veranlassen sie, einen Schritt zur jeweiligen Seite zu machen, ohne jedoch den Kopf zu
drehen.

Diese Bewegung eignet sich hervorragend zum Ausweichen feindlicher Geschosse
und Schldge.

Um sich nach rechts oder links zu drehen, bewegen Sie die Maus in eine der Richtungen,
um den Kopf bzw. den Blick zu heben und zu senken, bewegen Sie die Maus hoch und
runter.

Tiren 6ffnen sich automatisch beim Dagegenlaufen. Zum Inbesitznehmen eines Feldes
mit einem Imp muf das zu erobernde Feld an ein Feld grenzen, das Sie schon Thr eigen
nennen.
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Bau und Betrieb eines Dungeons

Ich, Willy Hornbusch alias Horny (bekannt aus der Werbung :-), méchte Euch hier, oh
herrlich Béser, ein paar Tips und Kniffe verraten, wie man mit dem Kreaturenpack fertig
wird, dem Feind die Ohren langzieht und noch vieles mehr! Oh, GroBer und Erhabener!
Meister des Dungeons! Erlaubet mir, als Euren bescheidenen Diener, ein paar Erklirun-
gen zu geben!

Die Monster und Helden

Im Spiel gibt es eine Fiille von Kreaturen, die alle cigenstéindige Geschopfe mit eigenen
Namen sind. Nicht nur jede Spezies, sondern auch jedes Individuum einer Spezies hat
ihre Stirken und Schwichen, ihre Art, auf Ungemach zu reagieren, und ihre eigene
Kampfstrategie. Manche Monster sind hervorragende Krieger, andere wiederum erwei-
sen dem Keeper unschitzbare Dienste in der Werkstatt oder in der Bibliothek. Manche
halten viele feindliche Schlige aus, andere kippen schon nach einer zarten Ohrfeige aus
den Latschen. Dies und vieles mehr finden Sie in den folgenden zwei Abschnitten be-
schrieben.

Monster und wozu sie fihig sind (wehe, wenn sie losgelassen)

Imps

Das sind die wenigen Getreuen, die Ihnen als Grundlage fiir Thren Dungeon zur Verfii-
gung stehen. Mit einem Zauberspruch rufen Sie einen neuen Imp zur Arbeit. Sie graben,
bauen, schiirfen Gold, transportieren Gold, Leichen und Gefangene, bauen die Winde
zu dicken Mauern aus, tapezieren hier und da ein biichen und kénnen auch mal zu-
schlagen.

Monster anzulocken, ist vielleicht die wichtigste Titigkeit, die ein Dungeon Keeper be-
herrschen muB. Jede Kreatur, die etwas auf sich hilt, geht nicht zum erstbesten daher-
gelaufenen Monster-BoB, der sich anmaBt, einen Dungeon regieren zu wollen. Am an-
spruchslosesten sind da eindeutig die niederen Chargen wie Fliegen, Spinnen und Kifer.

Fliegen

Die ersten Géste im Dungeon, schwache Kidmpfer; aber ein Trupp gut trainierter Fliegen
kann durchaus einen Helden ins Schwitzen bringen. AuBerdem bringen sie noch ein
nicht zu verachtendes Talent als Spaher und eine gute Eignung als Gotteropfer mit.

Kéfer
Sind aufgrund ihrer Masse bessere Kdmpfer als die Fliegen und auch besser gepanzert.

Spinnen
GroBer und gefihrlicher als die Kifer. Sollten nicht gemeinsam mit Fliegen in einem
Versteck hausen. Sonst gibt es Tote!
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Besonders effektiv IiiBt sich ein Trupp gut trainierter Kéfer oder Spinnen als Wach-
posten einsetzen, um ein Gebiet vor der Ubernahme durch feindliche Imps zu
schiitzen. Werden diese angegriffen, fliehen sie meistens. Der Gegner wertet die-
sen Konflikt meist auch nicht als Angriff.

Hollenhunde

Schnell und héllisch gefihrlich, selbst Lava macht ihnen nichts aus. Besonders in ihrer
hiindischen Ergebenheit als Wachposten gegen gefihrlichere Gegner geeignet. Haben

sie nichts zu tun, streifen sie durch den Dungeon, decken die Karte auf und fahnden
nach Gegnern.

Trolls
Schlechte Kémpfer, aber brillante Baumeister und Forscher in der Werkstatt.

Orcs
Mutige, zuverldssige Krieger, die sich gut als Wiichter eignen.

Skelett

Nicht ganz so stark wie Orcs (sind ja auch klappriger, aber windschnittiger), dafiir aber
wesentlich schneller und wendiger. Skelette entstehen aus im Gefangnis verhungerten
(humanoiden) Gefangenen. Sie behalten das Level des Gefangenen bei.

Geister

Fahren aus den Leibern der in der Folterkammer Gepeinigten und dienen Thnen fortan
als fliegende Kampfer, die selbst getarnte Gegner sehen, durch Tiiren gehen kénnen und
sehr gute Forscher in der Bibliothek sind.

Geister suchen manchmal selbsténdig den Tempel auf. Ein guter Keeper IiBt sie
gewdhren, so werden sie nicht ungehalten. (Sie fressen nichts, sind also billig im
Unterhalt! Ideal fiir jeden Haushalt!)

Horny
Horned Reaper alias Horny

Exzellente Kéampfer, aber vollig verriickt und werden schnell wiitend. Sie bendtigen
einen wachsamen Herrn.

Tentakel

Gute Denker und noch bessere Kéimpfer. Kommen ausschlieBlich in Wasser-Levels vor
und fithlen sich auch in Wassernihe am wohlsten. Nur leider kommen sie mit ihren
vielen GliedmaBen nicht so schnell zurande, was sie recht langsam macht.
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Zauberer

Die Powerwaffe. Der Alleskonner unter den Monstern. Ein brillianter Theoretiker, ein
fliicheschleudernder Magier und ein schneller, totsicherer Kimpfer. Nur ist er recht eitel
und wird sauer, wenn er sich in der Werkstatt die Hinde schmutzig machen soll. AuBer-
dem reagiert er bei einem finanziellen EngpaB des Keepers schnell ungehalten.

Zauberer der héheren Weihe (sprich: mit héheren Erfahrungswerten) sind deut-
lich iiberstudiert, nervés und eingebildet. Besonders, wenn mehrere von ihnen auf
einem Haufen zusammensitzen, entsteigen ihren kranken Képfen oft die wunder-
samsten Gedanken. So fangen sie an, mit Feuerbiillen oder noch schlimmeren
Dingen aus SpaB ZielschieBen auf unschuldige Imps zu veranstalten. Manchmal
schnappen sie total iiber und fangen Streit mit anderen Dungeon-Bewohnern an.
Da hilft es nur noch, alle in einen eigenen Trainingsraum zu stecken und auf
andere Gedanken zu bringen. Manchmal bringt es auch etwas, an einem ein Ex-
empel zu statutieren und ihn in den Knast oder die Folterkammer zu sperren.
Dann reiBen sich die anderen meist am Riemen.

Die Eiserne Jungfrau

Die ultimative Masochistin! Sie geht oft freiwillig zu einer »Trainingsrunde« (wie sie es
selber nennt) in die Folterkammer und 148t sich foltern. AuBerdem ist sie eine gute
Kémpferin. Thr zweiter Name ist Tanya! :-)

Drachen

Mit die machtigsten Monster der Unterwelt. Uberragende Kémpfer und gute Magier.
Lava ist ihr Element.

Bieten Sie den Drachen ein Versteck in der Nihe von Lava an; es macht sich
positiv beim Erfahrungszuwachs bemerkbar.

Vampire

Gar méchtige Kreaturen, viel geistige Kraft fiir Forschung, in héheren Leveln unschlag-
bare Kampfer. Geraten sich aber 6fters mit Zauberern und anderen Kreaturen in die
Haare. Sollten am bestem mit Samthandschuhen angefaBt werden. Niemals schlagen!

Ein Vampir ab Level 4 ist unsterblich! Er feiert Wiederauferstehung in seinem
Sarg und hat nur einen Erfahrungslevel eingebiiBt.
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Teufler

Gute Handwerker und ausgezeichnete Kampfer. Giftgasunempfindlich. Wenn sie nichts
zu fressen bekommen, gehen sie einfach schlafen.

Ein Trupp gut trainierter Teufler sollte in keiner Armee fehlen. Gerade durch ihre
Unempfindlichkeit gegen Gas lassen sich Gasfallen gut mit Teuflern entschiirfen.
Sehen Sie sich einer groBen Ubermacht von schnellen und beweglichen Gegnern
gegeniiber? Kein Problem: Ein Trupp Teufler, als Giftgaskeule eingesetzt, macht
schnell die meisten Gegner miirbe! Aber Vorsicht, verwenden Sie nur reine Teufler-
Gruppen, da das Gas auch Ihren eigenen Kreaturen Schaden zufiigt!

Damonenechsen

Kaum im Dungeon angekommen, finden Sie die schuppigen Kreaturen schon im Trainings-
raum. Sind die Tierchen bis Level 10 trainiert, verwandeln sie sich in Drachen der Stufe
4. Exzellente Kémpfer, die einige Treffer wegstecken konnen.

Helden (das Gute ist manchmal nicht gut genug)

Spétestens von dem Zeitpunkt an, wo Ihr, oh geneigter Meister, ein Gefingnis besitzt
und eine Folterkammer, wird Euch die Kampfkraft der Heldenkreaturen nicht mehr ei-
nerlei sein. Legtet Ihr bisher nur Wert darauf, sie zu téten, besitzt Ihr nun die Maoglich-
keit, sie zu den Euren zu machen! Nutzt diese Chance weise!

Ein guter Keeper behdlt die Gesundheit seiner Mannen stets im Auge und greift
dann und wann regulierend ins Kampfgeschehen ein. Unterscheidet stets weise!
(Zwischen Kanonenfutter und Kreaturen, die noch gebraucht werden wis)

Haltet die Magier von Euren Zauberern fern, Meister!

UnerlaBlich im gut gefiihrten Dungeon: die passenden Riume

Hort, Ihr Gewaltigen der Unterwelt! LaBt Euch die gecigneten Riumlichkeiten zur Ent-
faltung Eurer Herrlichkeit kurz beschreiben!

Das Herz des Dungeons

Dieser Raum ist, wie der Name schon sagt, Euer wichtigster. Wird er zerstért, ist Eure
Zeit als Oberscheusal der Unterwelt vorbei. Im Multiplayer-Modus darf Euch der Geg-
ner, der Euch geschlagen hat, solange es ihm paBt, in seiner Folterkammer résten ...
Aber keine Angst, das Herzstiick Eures Gewdélbes hilt einige Treffer aus.

Ihr erkennt anhand seiner GréBe den Zustand eines Dungeon-Herzens, Zu Beginn
eines Levels ist es groB und méichtig. Je mehr Treffer es einstecken mufte, um so
mehr schrumpft es.
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Das Portal

Das Portal stellt die Verbindung zur AuBenwelt dar und erlaubt fremden Monstern Zu-
tritt zu Eurem Herrschaftsbereich.

Der Schlafraum oder das Versteck

Ein kleines Areal im groBen Dungeon, einfach nur mit kalten Fliesen ausgelegt, reicht
den meisten Monstern, um sich wohlzufiihlen. Sie besetzen einen bestimmten Platz
(nicht alle Monster fiihlen sich tiberall wohl) und gestalten ihren Schlafplatz dann indi-
viduell aus.

Die Schatzkammer
Neben dem Herzen der (vielleicht) wichtigste Raum. Hier hortet Ihr als Oberbésewicht

Eure Schitze. Und hier finden sich auch Eure unersittlichen Untergebenen zum Zahltag
ein, um sich das zu nehmen, was ihnen zusteht.

Die Hiithnerfarm

Ein Monster, das kdmpft und arbeitet, muB auch essen! Und wie! Hier wachsen die
kleinen armen Dinger heran, die dafiir herhalten miissen. (Es bleibt dem Spieler {iberlas-
sen, sich in die Ich-Perspektive eines Hihnchens zu begeben und einem hungrigen
Drachen iiber den Weg zu laufen ...)

Der Trainingsraum

Wer gut iBt, wird schnell faul, deshalb solltet Ihr, groBer Meister, dafiir sorgen, daB Eure
Mannen regelmifig im Trainingsraum abspecken und nebenbei auch noch an Erfah-
rung und Kampfesfertigkeit gewinnen. Allerdings kostet der ganze SpaB (wie jedes FitneB-
studio auch) Geld.

Die Bibliothek

Diesen Raum erwarten wohl die wenigsten hier unten in der Unterwelt. Hier wird von
vielen fleiBigen Kreaturen geforscht, was das Zeug hilt. Neue Réume und Zaubersprii-
che sind der Lohn der ganzen Forscherei. AuBerdem werden die michtigen Zauberer
von Bibliotheken angelockt.

Die Werkstatt

Hierher kommen arme kleine Trolle, wenn sie vor Mama oder ihrem Meister davonge-
laufen sind. Sie basteln dann als Dankeschon fiir den Unterschlupf nette kleine Fallen
und Tiiren fiir Euren Dungeon.
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Die Folterkammer

Das ist der lustigste Ort im ganzen Dungeon. Hier solltet Ihr éfter mal ein paar Feinde
oder auch Freunde hinbringen. Die Animationen sind wirklich reizend! Aufierdem ar-
beiten alle Mitglieder der gefolterten Rasse dann aus Angst viel, viel schneller. Auch hat
so mancher Feind wichtige Informationen auf Lager, die er nach einem netten kleinen
Gespréch mit dem Folterknecht gerne erzihlen méchte. Manchmal sterben die Gefolter-
ten und stehen fortan als Geist im Dienste Eurer GroBen ScheuBlichkeit. Manche laufen
auch zu Euch tber.

Das Gefangnis

Die ideale Erganzung zur Folterkammer! Hier werden die Gefangenen vor der Folter
eingesperrt und entweder durchgefiittert, damit Ihr sie dann auch in aller Ruhe foltern
konnt, oder Thr laBt sie gnadenlos verhungern. Und die Geister von densdlben, spuken
dann nachts in den Gewdlben ...

Briicken

Wenn Thr nicht wiBt, oh Boshaftiger, was Briicken sind, dann versucht doch mal iiber
einen Lavastrom, Wasserstrom oder elektrischen Strom mit dem Auto zu fahren ...

Wachposten

Diese Einrichtungen werden an neuralgischen Punkten im Dungeon plaziert, und die
hier eingeteilten Kreaturen wehren dann eventuelle Eindringlinge ab.

Baracken

Fast schon eine militirische Einrichtung! Hier kénnt Ihr einen Trupp formieren und
dann in der Ich-Perspektive an der Spitze einer wilden Horde dem Feind entgegeneilen.

Der Tempel

Hierhin ziehen sich die von Euch geschundenen und geplagten und doch sooo zart
besaiteten Monster zur Andacht zuriick und bekommen gleich viel, viel bessere Laune.
Auch zur Heilung soll geistige Andacht angeblich beitragen. Oder Ihr opfert eins, zwei
oder drei der Kerlchen den Géttern, und die honorieren diese Tat dann (vielleicht). Aber
vergrault sie nicht mit einer Lappalie wie einem Hiihnchen ...

Je nachdem, was Ihr den Géttern als Opfer anbietet, ergeben sich fiir Euch, oh

Keeper, Vor- oder Nachteile. Néheres studiert bitte im Kapitel »Blutopfer an die
Gotterw,
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Der Koderraum

Dieser Raum zieht in feindlichen Diensten stehende oder neutrale Monster des Typs an,
den Ihr von Euren Kreaturen hineinsteckt. Mittels dieser Magie und ein biBchen Klein-
geld konnt Thr diese dann bequem iiberreden, doch in Eure Dienste zu treten.

Der Friedhof

Nach Kédmpfen herumliegende Leichen machen der Psyche Eurer Monsterleinchen ganz
schon zu schaffen. Deshalb sind sie sehr dankbar fiir einen Friedhof. Dort werden aus
den toten Feinden oftmals untote Freunde. Der angenehmste Nebeneffekt ist nidmlich,
dafB ein Friedhof aus Leichen hiufig die méchtigen Vampire entstehen 148t.

Versteckte Raume

Natiirlich seid Thr oftmals nicht der erste, der versucht, sich die Unterwelt untertan zu
machen. Manchmal stoBen Eure Imps auf verborgene Riume, Schitze und Geheimnisse
welche die Uberreste untergegangener Zivilisat ... sorry, Monsterreiche darstellen. Doch
Vorsicht! Fallen, Helden und auch andere Keeper, welche die Geheimnisse vor Euch
entdeckt haben, machen es meist nicht leicht, solche Funde unter Dach und Fach zu
bekommen, das heiBt, sie zu besetzen. Die Bauart mancher Réume ist fiir Euch neu.
Nachdem sie von Euren Imps besetzt wurden, kénnt Thr diesen Raumtyp auch selber
bauen.

In anderen Rdumen wiederum befinden sich Heldentore. Das sind Verbindungen zur
Oberwelt, durch die sich Helden teleportieren, um so in Euren Herrschaftsbereich einzu-
dringen. Diese Tore solltet Ihr unbedingt gut bewachen lassen. Machmal findet Ihr sogar
Geschenke der Gotter. Diese, mit einem Fragezeichen und Stacheln versehenen Kisten,
sind mit Bedacht einzusetzen. Sie werden von den Imps in Eure Bibliothek transportiert,
und Thr kdnnt sie jederzeit mit einem Handschlag aktivieren. Hierbei handelt es sich
meist um Zauberspriiche oder sogar Geheimlevel. Niheres dazu spiiter.

Fallen und Tiiren oder: Je tiefer das Loch, desto Plumps

Fallen sind angenehme Erfindungen, die von Euren Handwerksmeistern in der Werk-
statt konstruiert werden. Einmal fertiggestellt, lagern sie in der Werkstatt, bis Ihr die
Gnade habt, Euch zu entscheiden, welche Stelle des Dungeons damit geschiitzt werden
soll. Habt Thr den Befehl dazu gegeben, eilt einer Eurer Imps mit der Falle an den
Aufstellort, bringt sie dort an und macht sie scharf. Tiiren, die Eindringlinge beim Vor-
dringen in Euer Reich behindern, werden von Euch hochstselbst plaziert. Tiiren 6ffnen
sich vor Euren Untergebenen automatisch und schlieBen sich danach wieder. Wollt Thr
jedoch einen Bereich aus Sicherheitsgriinden auch fiir Eure Kreaturen sperren, so kénnt
Ihr die Tiir abschlieBen! Ein Klick mit der Hand des Bisen auf die Tiir, und es erscheint
tiber ihr ein rotierender Schliissel. Zum Offnen der Tiir reicht ein erneuter Klick.
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Holztiiren

Eine der ersten Entwicklungen der Trolls. Schwache Panzerung, aber sie 6ffnen und
schliefen ...

Palisadentiir oder verstirkte Tiir
Eine etwas stirkere Variante der Holztiir, mit Metallbeschligen verstirkt.

Eisentiir

Ein sehr gut gepanzerter Verschlus fiir die wichtigsten Riume, der viele Treffer einstek-
ken kann.

Magische Tiir
Eine mechanisch unendlich beanspruchbare Tiir. Nur nach langem BeschuB durch Zau-
berspriiche geht diese in die Briiche.

Giftfalle
Verursacht bei den Gegnern leichte gesundheitliche Schiden durch Giftgas

Die Falle kann fiinfmal ausgeldst werden, bevor sie verbraucht ist. Danach wird
die leere Falle von Euren Imps automatisch wieder »aufgeladen« (sofern in der
Werkstatt eine zur Verfiigung steht).

Blitzfalle
Manchem Ritter muB i sagn, hoat deshoalb dor Blitz erschlagn ... Richtet groBen Scha-
den bei der betreffenden Kreatur an!

Diese Falle hat zwélf Ladungen. Danach verfahren die Imps wie mit der Giftgas-
falle.

Lavafalle

Plotzlich steht man mit beiden Beinen im Lavasee ... Da wird’s ei'm richtsch warm
unterm Hintern! Diese Falle ist absolut tédlich, nicht nur fiir feindliche Wesen!

I

4

Am besten in Verbindung mit Alarm und Giftgasfalle verwenden! Sie kann nur
einmal ausgeldst werden. Danach miiBt Ihr eine neue Falle bauen!
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Indy-Falle oder Steinschlagfalle

Vorsicht, dort kommt ein Felsbro ... aaaaaaarrrrgh! Knirsch! Der Felsbrocken, einmal in
Bewegung, macht keinen Unterschied, ob es sich um eigene oder fremde und feindliche
Kreaturen handelt!

Mit ein paar Schiégen IdBt sich die Rollrichtung des Brockens von Eurer méchti-
gen Hand beeinflussen. Ja, die Falle kann sogar von Euch mit einem Schlag aus-
geldst werden. Mit etwas Ubung kénnt Ihr so den Brocken direkt ins feindliche
Heerlager rollen lassen. Nach einiger Zeit zerfiillt die Kugel aber zu Staub. Rollt
die Kugel in Lava oder eine gegnerische Lava-Falle, so schmilzt sie; in Wasser rollt
sie noch eine Zeit lang weiter. Gegnerische Wachposten werden dem Erdboden
gleichgemacht.

Alarmfalle

Lost einen Alarm aus, wenn der Gegner diese Falle passiert. Gleichzeitig wird der Spruch
»Zusammenrufen« ausgeldst, und alle Monster in Reichweite eilen zur Verteidigung her-
bei. Diese Falle kann zwolf Mal ausgeldst werden, bevor Ihr sie durch eine andere erset-
zen miiBt.

Machtwortfalle

Die Méchtigste unter den Fallen. Bei Ausldsung zerstért sie jeden ungliicklichen Gegner
im Umkreis von einem sich ringformig von der Falle wegbewegenden Zauber.

Diese Falle verletzt nur Feinde! Ideal als Dungeon-Herz-Schutz. Die zur Verteidi-
gung herbeigerufenen eigenen Kdmpfer (etwa durch den Spruch »Audienz«) wer-
den somit nicht geféihrdet. Achtung: Die Falle ist nach drei »Schiissen« verbraucht
und wird von Euren Imps auch nicht wieder recycled!

Wirkungsvoll, aber teuer: die Zauberspriiche

Tja, was ware ein so groBer Meister der Unterwelt wohl ohne Magie? Die Kreaturen, die
Ihr befehligt, und die Kraft des Dungeon-Herzens geben Euch grofie magische Macht.
So stehen Euch im Laufe der Zeit immer michtigere Zauberspriiche zur Verfiigung.
Hinzu kommen die den Kreaturen eigenen Zauberspriiche. Alles zusammengenommen
ein Pool der Magie, der Euch zu einem michtigen Herrscher der Unterwelt werden 148t
Bedingung hierfiir ist allerdings der nétige Reichtum, den Ihr Euch zusammenrauben
und erarbeiten (lassen) miiBt. Die monstereigenen Spriiche haben den unschitzbaren
Vorteil, daB sie Euch nichts kosten. Ihr solltet also ein stindiges Auge auf Eure michtig-
sten Untergebenen haben, daB sie immer bei bester Gesundheit sind und nicht vom
Gegner abgeworben werden.
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Die unterschiedlichen Wesen in Dungeon-Keeper verfiigen tiber verschiedene Fertigkei-
ten und erhalten bei einer Steigerung ihres Levels unter Umstinden einen neuen Zau-
berspruch, eine bessere Waffe oder Eigenschaft. Das Wesen wird allgemein effektiver, es
forscht, l4uft, arbeitet und kiimpft besser.

Global verfiigbare Spriiche

Symbiose
Monster tibernehmen (wechselt in die Ich-Perspektive).

Mit diesem Spruch iibernehmt Ihr die Herrschaft iiber alle Sinne der Kreatur. Fast alle
Tidtigkeiten der Kreatur kénnen so direkt von Euch ausgefiihrt werden. Besonders gut
geeignet ist dieser Spruch zum Erkunden feindlichen Terrains, wohin sich Thre Kreatu-
ren, von den Imps mal abgesehen, sonst kaum hinwagen. Auch ohne viel Aufwand zu
erledigende Schachtarbeiten lassen sich mit Hilfe eines iibernommenen Imps schnell
und prézise (auch ohne vorherige Markierung des abzugrabenden Terrains) erledigen.

Zum nlnbesitznehmena des eben ausgebuddelten Gelindes miit Ihr einfach von
einer eigenen Bodenplatte aus auf das freie (oder feindliche) Geléinde laufen und
die Feuertaste (linke Maustaste) driicken.

Imp erschaffen
Wie der Spruch schon sagit!

Kosten: Je mehr Imps Ihr besitzt, desto mehr kostet Euch die Erschaffung eines neuen
Imp (siche Abschnitt »Blutopfer an die Gétters).

Boser Blick
Deckt ausgewihlte Teile der Karte kurzzeitig auf.

Monster beschleunigen
Beschleunigt die betroffene Kreatur auf die doppelte Arbeits-, Lauf-, Lerngeschwindigkeit.

Gehorsam
Alle Wesen fiihlen sich wohl und arbeiten schneller.

Zusammenrufen

Alle Monster treffen sich an einem von Euch bestimmten Ort im Dungeon. Kosten: 5
Goldstiicke pro Sekunde, wenn der Ort auf feindlichem Gebiet ist, sonst kostenlos.

Um den Spruch abzubrechen, klickt zweimal auf das Spruchsymbol.
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Monster verbergen

Macht das betroffene Wesen fiir den Gegner (auBer Geister) unsichtbar. Der Zauber
erlischt im Falle eines Kampfes.

Audienz

Alle Kreaturen (auier Imps) werden durch diesen miichtigen Spruch ins eigene Dungeon-
Herz teleportiert.

Dieser Spruch ist ideal im Falle eines massiven Feindeinfalls zur Verteidigung des
Dungeon-Herzes oder um alle Kampfer aus einer Schlacht zur Regeneration nach Hause
zu holen.

Heilung

Heilt das betreffende Monster in Abhingigkeit vom Erfahrungslevel der Kreatur (Nihe-
res dazu spiter).

Blitzschlag

Ein méchtiger Spruch, der den Ausgang eines Kampfes durchaus verindern kann. Ihr
schleudert wie einst Zeus eine handvoll Blitze auf die Haupter der ungliicklichen Geg-
ner, egal, ob sie sich auf Eurem, auf neutralem oder auf feindlichem Boden befinden. So
hélt der erfahrene Keeper den Gegner in Atem und rettet oft den Ausgang eines Kampfes.

Schild
Mildert eine Zeit lang Schiden durch Angriffe bei betreffenden Wesen.

Hiihnermorph

Verwandelt einen Gegner in ein leckeres Hithnchen. Er kann nur noch flichen; Angriff
ist nicht moglich. Die Kehrseite der Medaille: Der so Verwandelte behilt seine Stirke
und alle Skills und ist als kleines Hiihnchen schwerer zu treffen als in voller GroBe.
Nach einiger Zeit verwandelt er sich zuriick in seine urspriingliche Gestalt. Der Spruch
ist also gut geeignet, um im Falle eines Kampfes mit mehreren starken Gegnern einige
aufler Gefecht zu setzen und sich dann auf die Vernichtung des Rests zu konzentrieren
oder um einfach einmal Luft zu schopfen.

Einsturz
Bringt einen Teil der Hohlendecke zum Einsturz, die dann auf den Gegner herabregnet.
Die Brocken, einmal losgetreten, machen allerdings keinen Unterschied zwischen Freund
und Feind. Alle getroffenen Wesen tragen mittelschwere Schiden davon.
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Virus
Infiziert den Gegner mit einer schreckliche Seuche. Nur auf eigenem Territorium moglich!

LaBt doch einmal Gnade walten ... (Ha, ha, ha, ha) Tétet doch nicht einen kleinen
Imp oder einen Kundschafter gleich, wenn er auf Euer Territorium vordringt! LaBt
ihn leben! Und fiir Euch arbeiten! Infiziert ihn mit dem Virus-Spruch und ver-
treibt ihn nur. Jede Kreatur, die dann mit ihm in Beriihrung kommt, wird gleich-
falls angesteckt, und alle sterben eines jimmerlichen Todes.

Armageddon

Freund und Feind treffen sich nach 500 Sekunden (etwas tiber acht Minuten) im Dungeon-
Herzen des Herausforderers zur letzten Schlacht.

Riickbau

Von gegnerischen Imps verstirkte Winde werden wieder abbuddelbar.

Manche Spriiche (Heilung, Riistung, Blitzschlag, Virus, Einsturz, Hiihnermorph)
lassen sich in ihrer Wirkung verstirken, indem Ihr die Taste der Maus ein wenig

ldnger gedriickt haltet. Ihr kénnt anhand des steigenden Preises sehen, wie sich
die Kraft des Zaubers vervielfacht.

Vom Skill der Monster abhingige Spriiche

Huhn

Verwandelt den Gegner, den er trifft, fiir einige Zeit in ein Hithnchen. Der Verzauberte
kann nicht mehr angreifen, behilt aber seine Stirke und Fihigkeiten. Funktioniert also
wie der Hihnermorph-Zauber.

Feuerball

Magische Waffe, die einen selbstlenkenden Feuerball auf den nichsten Gegner schleu-
dert. Dieser richtet einen geringen Schaden an.

Flammenatem

Oh! Eure Gegner werden in ihrem eigenen Saft fiir Euch zubereitet. Durch den stetigen
Atem Eurer Drachen kénnt Ihr manche Schlacht gewinnen,

Meteor

Eure Zauberer schleudern eine massive Lavakugel mit Wucht auf Eure Feinde und rich-
ten damit verheerenden Schaden an.




Bau und Betrieb eines Dungeons

Auslaugen

Ein sehr effektvoller Spruch. Dem Getroffenen werden 20 Prozent seiner Kraft und
Magie geraubt.

Einfrieren

Eure Feinde erstarren zu Eis, wenn dieser Spruch sie trifft. Sie stehen hilflos in der
Gegend herum, und Ihr kénnt sie mit einem gezielten Schlag in tausend Stiicke zersplit-
tern.

Virus

Eure Untergebenen verbreiten damit eine Seuche unter den Feinden! Wie Ihr mit dem
Seuchenspruch auch, nur miissen sie hierzu nicht auf eigenem Gebiet sein!

Granate

Eine wild hiipfende und von den Winden abprallende Sprengladung mit verheerender
Wirkung.

Rote Bombe oder Echsenkugel

Firwahr eine Waffe mit kleiner Zerstérungskraft, aber dafiir sind die demoralisierenden
Eigenschaften nicht zu unterschétzen. Ausprobieren!

Lenkechse

Eine mérderische Waffe! Diese kleinen schreienden Tierchen sind selbstlenkende
Kamikazebomben, die den nichsten Gegner ansteuern und ihm groBen Schaden zufii-
gen.

Hagelsturm

Ein eisiger Hagelschauer bricht @iber die Feinde hernieder. Er verschont auch Eure eige-
nen Leute nicht!

Blitzschlag

Eure Hauptwaffe in der Hand einer Eurer Kreaturen. Ein Blitz wird zielsicher auf den
Gegner geschleudert und richtet dort schwere bis mittelschwere Schiiden an.

Giftwolke

Eine Waffe mit Breitenwirkung! Sie sollte nur von gegen Giftgas immunen Kreaturen
angewendet werden, da das Gas keinen Unterschied zwischen Freund und Feind macht.

Pups oder Furz
Eine Waffe mit demoralisierender Wirkung, die nur auf kurze Distanz eine schwache
Wirkung hat. (Die Teufler tragen diese Waffe nur aus Alibigriinden mit sich herum, da
sich sonst jeder iiber ihre rege Verdauung beschweren wiirde!)
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Hemmschuh oder Bremse

Eine Eigenart der Spinnen, jedem Gegner vor einem Angriff erst einmal ein paar Spinnen-
weben um die Beine zu wickeln und ihn so in seinen Bewegungen zu hemmen.

Wirbelwind

Ein alles erfassender Sturm der Windstirke 12 wirbelt getroffene Kreaturen michtig
durch die Gegend. (Macht sich gut in der Nihe von Lava!) So habt Ihr eine kleine
Verschnaufpause. Schaden richtet der Sturm nur geringen an.

Wort der Macht

Eine sehr, sehr méchtige Waffe in der Hand eines geiibten Zauberers. Ringformig sich
ausbreitende magische Wellen schaffen im engen Kampfgetiimmel klare Fronten und
schaden nur feindlichen Kreaturen.

Schutz und magische Sonderfihigkeiten

Riistung

Von der Wirkung her wie der Ristungszauber, kann sich so die betreffende Kreatur
selber vor den Auswirkungen eines Kampfes schiitzen.

Flug

Eine sonst nicht des Fliegens machtige Kreatur erhebt sich mit Hilfe dieses Spruches
vom Boden und kann so den Feind auch von oben angreifen. Sie ist schneller und
wendiger und somit schwerer zu treffen.

Heilung

Die zaubernde Kreatur heilt sich und/oder Umstehende mit diesem Spruch. Der Grad der
Heilung ist abhédngig vom Level der Kreatur und dem AusmaB des Schadens.

Unsichtbarkeit

Mittels dieses Zaubers verbirgt sich die Kreatur vor den Augen des Feindes. Nur Geister
durchschauen diesen Trick miihelos und greifen meist sofort an.

Spiegel oder Abprall

Ein sehr geistreicher Spruch. Der vom Feind erzeugte Zauberspruch prallt auf ihn selber
zuriick!

Monster beschleunigen

Manche Monster verfiigen ab eines gewissen Erfahrungslevels selber iiber diesen Spruch
und wenden ihn sehr gerne an.
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Teleport

Die zaubernde Kreatur kann sich an jede beliebige Stelle des Dungeons versetzen. (Das
ist das Praktische an Level-10-Imps!)

Habt Ihr eine Kreatur mittels Symbiosespruch iibernommen, die des Spruches
mdchtig ist, und wendet das Teleportieren an, werden sie in das Versteck der
Kreatur, bei Imps zum Dungeon-Herz transportiert.

Nichtmagische Sonderfihigkeiten

Graben/Verstarken/Inbesitznehmen

Eine Fihigkeit, mit der Imps zu einzigartigen Wesen in Eurem Dungeon werden, oh
Meister. Sie markieren den Bereich, und Eure Imps graben und bauen eventuell vorhan-
denes Gold ab. AnschlieBend nehmen sie das gewonnene Gebiet fiir Euch in Besitz.

Nahkampf

Die Grundfdhigkeit eines jeden Eurer Wesen. Mit den bloBen Hiinden, Krallen und
Klauen wird auf den Gegner losgegangen. Eine drmliche, manchmal aber auch erfolg-
reiche Strategie!

Pfeil und Bogen

Wichtigste Waffe des Bogenschiitzen, mit der er aus sicherer Entfernung einen Gegner
nach dem anderen niederzustrecken vermag.

Die ersten Schritte eines Dungeon Keepers
(Strategieteil)

Oh Meister! Schaut mich nicht so streng an! Ich weiB ja, daB ich Euch mit Schnee von
vorgestern langw... Autsch! Deshalb braucht Thr mich nicht gleich zu schlagen! Ja, ja
ich mache ja schon weiter im Text!

Wie grabt Ihr im Dungeon? Wie baut lhr einen Raum?

Wenn Ihr, oh Fiesester unter den Fiesen, mir bitte folgen wiirdet! Das ist Fuer Reich!
Hier seht Ihr das Dungeon-Herz, dem jede ankommende Kreatur ihre Referenz erweist,
wodurch sie zu einer der Euren wird. Hier treiben sich schon einige wenige Imps herum.
Zeigt Ihnen am Anfang gleich, wer hier der Meister ist. Autsch! Nicht ich schon wieder,
die Imps!! Ich werde langsam drgerlich! (Dazu spiiter mehr im Kapitel: »Die Launen der
Kreaturen«) Im Raummenii seht Ihr, da Euch einige Rdume (auBer im ersten Level) zur
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Verfiigung stehen. Aber schaut Euch nur um: Kein Platz, der einzige Platz ist hier auf
der Treppe zum Dungeon-Herz. Thr miiBt nun beginnen, Euren Dungeon zu erweitern.
Klickt dazu mit der Maus auf eine der umgebenden Mauern. Sie verwandelt sich in ein
markiertes graues Quadrat. Seht, Eure Imps fangen schon an zu arbeiten und haben im
Handumdrehen den markierten Bereich freigehackt. Jetzt werden noch die Besitzfliesen
gelegt, und schon ist dieses Quadrat fertig zum Bebauen.

Raumfahnen

Habt Thr die erste Fliese eines neuen Raums gelegt, erscheint dort eine Flagge, die neben
dem Raumsymbol noch drei Anzeigebalken aufweist. Die rote Anzeige steht fiir den
Zustand des Raums. Versucht ein gegnerischer Imp, den Raum zu iibernehmen, schrumpft
der Balken. Sinkt die Anzeige auf Null, habt Ihr den Raum verloren.

Der griine Balken steht fiir die Kapazitit eines Raums. Steht er auf Maximum, solltet Thr
einen weiteren Raum dieser Art anlegen oder den vorhandenen Raum vergréBern.

Der weiBe Balken zeigt Euch die Effektivitit des Raums. Am effektivsten sind quadra-
tische Rdume von mindestens 9 Feldern Grifle.

Disziplinarische MaBnahmen oder: Wie seid Ihr richtig bose?

Schlechtester, ich glaube, das habt Thr am schnellsten begriffen. (Wenn Thr mich jetzt
schlagt, hau ich ab!!)

Méchtet Thr eine Kreatur strafen und ein wenig zum schnelleren Arbeiten animieren, so
wiihlt sie mit gedriickter Shift-Taste mit der Maus aus; das angepeilte Wesen leuchtet
dann weiB auf. Erscheint die Hand des Bosen, driickt einfach die rechte Maustaste und
schon ... Patsch! Aua! Nicht IMMER ich! Ich kiindige!

Wie Ihr seht, nicht alle Kreaturen vertragen es, geziichtigt zu werden. Alle verlie-
ren etwas Energie. Viele werden nach mehrmaligem Schlagen unzufrieden und
verlassen unter Umstéinden den Dungeon. Hormy wird so bése, daB er beginnt,
Jjede Kreatur, die ihm iiber den Weg liuft, zu téten. (Nur bei mir traut er sich's
nicht.)

Die Launen der Kreaturen

Wie [hr schon bei Willy Hornbusch gemerkt haben diirftet, sind die Kreaturen in Dungeon
Keeper doch nur begrenzt starknervig. Geht Ihr als ihr Herr einen Schritt zu weit, kommt
bei den Wesen der Unterwelt ein lingst vergessen geglaubter Rest von Stolz zum Vor-
schein, und sie werden sauer. Bekommen sie nicht ihren Willen, kénnt Ihr ihnen ihren
Lohn nicht zahlen, schlagt Ihr zuviel, oder fehlt der Lebensraum, oder liegen zu viele
Leichen in der Gegend herum, dann nimmt die gute Laune Eurer Kreaturen ganz schnell
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ReiBaus, und wenn Ihr nicht ganz schnell etwas unternehmt, folgen Eure Wesen alsbald
nach. Sie hauen einfach ab und heuern dann vielleicht bei einem feindlichen Keeper
wieder an, der sich natiirlich {iber die gut ausgebildeten Neuen herzlich freut. Je nach
Stolz und Intelligenz lassen sich zwischen den Rassen deutliche Unterschiede feststel-
len.

Zauberer werden schnell drgerlich, wenn sie nicht rechtzeitig ihr Geld bekommen oder
Arbeiten verrichten sollen, die unter ihrer Wiirde sind. Ja, oftmals reicht schon ein
durch die Bibliothek rennender Imp, um die hohen Herrschaften zu UnmutsduBerungen
hinzureifen. Schlégt man gar einen Zauberer zu oft, ist es ganz aus. Genauso empfind-
lich sind Vampire.

Jungfrauen, Trolle, Orcs und Teufler ertragen eine schlechte Behandlung ungleich lin-
ger, und Imps kénnt Ihr gar nicht vergraulen (nur mit der Zeit totschlagen). Vorsicht ist
mit Hornys geboten. Diese aus irgendeiner unterirdischen Anstalt ausgebrochenen cho-
lerischen Neurotiker mit der Lizenz zum Téten rasten aus den unerfindlichsten Griinden
plétzlich aus und werden nicht nur érgerlich, sondern richtig zornig!

Schlagt niemals einen Horny! Es sein denn, Ihr wollt, daB er Eure eigenen Kreatu-
ren alle abschlachtet! Habt Ihr das Gliick, einen Horny zu Euren Kreaturen zu
zéhlen, dann baut ihm einen abgeschlossenen Bereich mit eigenem Trainings-
raum, Wohnraum und Tempel. VergeBt nicht, auch eine Schatzkammer und eine
Kiikenzucht zu errichten und regelmdBig per Hand aufzufiillen. VerschlieBt nun
diesen Mini-Dungeon mit einer einfachen Holztiir und schlieBt diese ab! So kann
Eure Geheimwaffe in ruhiger Abgeschiedenheit leben und trainieren, bis Ihr ihre
Dienste bendtigt. VergeB3t bloB nicht, Horny nach dem Kampf wieder einzusperren!

Die primédre Kreaturen-Informationstafel

Dieses Info-Menii enthilt alle wichtigen Informationen iiber jedes angewihlte Individu-
um. Links oben befindet sich ein Bild der Kreatur. Rechts daneben ist der sogenannte
»Argerbalkene, dessen Gesicht je nach Laune lacht oder schmollt. Direkt darunter wird
der Erfahrungslevel des Wesens angezeigt. Die Skala reicht, wie schon erwihnt, von
Level 1 bis 10. Die untergelegte Anzeige verdeutlicht den Ubungsfortschritt bis zum
nichsten Level.

Die niichste groBe Anzeige ist mit dem individuellen Namen der Kreatur beschriftet,
unterlegt mit dem Balken fiir ihren Gesundheitszustand. Die darunterliegenden Slots
sind mit Zahlen versehen; jeder Slot enthilt eine Waffe oder Skill. Im Symbiosemodus
tippt Ihr einfach die Zahl des Slots, und die Eigenschaft oder Waffe wird aufgerufen und
kann dann durch Mausklick ausgefiihrt werden. Ein Klick auf den darunterliegenden
Pfeil 6ffnet eine zweite Seite der Informationstafel, auf der Thr sekundire Informationen
iber Euren Untergebenen finden kinnt.
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Die Sekundare Kreaturen-Informationstafel

Hier erhaltet Ihr einen Uberblick tiber zehn weitere mehr oder weniger wichtige Anga-
ben zur Person. Dabei wiren als wichtigste die Gehaltsvorstellungen und die Menge an
mitgefithrtem Gold zu nennen. Was die anderen Icons bedeuten, kénnt Thr leicht selber
herausfinden, indem Ihr den Mauszeiger eine Weile auf dem Icon ruhen laft und damit
die Online-Hilfe aktiviert.

Lebensenergie

Die Lebensenergie einer jeden Kreatur wird mit Hilfe einer kleinen Sonne mit acht Strahlen
verdeutlicht. Sie umgeben eine Zahl, die fiir das Erfahrungslevel der Kreatur steht. Wird
die Kreatur verletzt, verliert ein Strahl nach dem anderen die Farbe. Ist die Sonne schwarz,
ist das Wesen tot.

Wie machen Sie lhre Untergebenen gliicklich?

Habt Ihr den Bogen trotz meiner Ratschlige iiberspannt? Ist Euch etwa das Geld ausge-
gangen? Oder wolltet Ihr einen ungehorsamen Imp schlagen und habt statt dessen die
Nasenspitze cines Eurer Zauberer getroffen? Egal, der Effekt ist der gleiche: Eine Eurer
Kreaturen ist sauer! Bleibt nur zu hoffen, daB es nicht Horny ist und daB Ihr noch iiber
eine gewisse finanzielle Reserve verfiigt. Nehmt flugs das unzufriedene Monster in Eure
Hand, und bringt es in die nichste Schatzkammer. Dort angekommen, setzt Thr es be-
hutsam auf ein freies Feld, nehmt ein wenig Gold in die Hand und bewegt sie iiber den
Gliicklichen. Wenn es anfiingt, weil} zu blinken, driickt Ihr die rechte Maustaste, und der
Goldsegen entleert sich wie bei der Goldmarie der Gebriider Grimm in die Taschen Eurer
Kreatur, die daraufhin meistens zu jubeln anfingt. Kontrolliert nun die Kreaturen-
Informationstafel, und wiederholt den Vorgang, falls die Menge des Goldes fiir die Men-
ge des Frusts nicht ausreichend war.

Ist Euch aber gar das Geld ausgegangen, kénnt Ihr nur versuchen, auf die gleiche Art
und Weise Eure unzufriedenen Untergebenen mit Hihnchen zu fiittern. Manchmal las-
sen sie sich auch so besénftigen.

Habt Ihr schon einen Tempel? Dann ist Euch meistens ohne Geldaufwand geholfen. Die
Unzufriedenen versammeln sich dort zum Gebet, und danach haben sie ihren irdischen
Kummer meistens vergessen. Geht das betreffende Wesen nicht von selbst in den Tem-
pel, dann setzt es halt per Hand an den Rand des Bassins. LaBt Ihr es in den Teich fallen,
opfert Ihr es den Gottern. Das kann ungeahnte Folgen haben (siehe dazu das Kapitel
»Blutopfer an die Gétters).

Lernen, Lernen nochmals Lernen (W. 1. Lenin)

Weiterbildung ist in Dungeon Keeper ein #uflerst wichtiger Bestandteil. (Wie auch im
Leben, das heifit, wer Dungeon Keeper spielt, lernt fiirs Leben!) Sie miissen es nicht
selber tun, nein lhre Untergebenen nehmen Thnen das ab.
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Kraft im Kopf ...

... haben vor allem Zauberer, Drachen, Vampire und Geister. Aber auch andere Kreatu-
ren lassen sich dazu verdonnern, ihre Geistesblitze sprithen zu lassen. Dazu brauchen
Sie erst einmal eine Bibliothek. Die GrofBe der Bibliothek ist ein wichtiges Kriterium fiir
Ihren Forschungsfortschritt, da verschiedene Kreaturen erst von einer Bibliothek be-
stimmter Grofe angelockt werden. Einen Zauberer zum Beispiel werden Sie erst erblik-
ken, wenn Sie eine mindestens neun Felder groBe Bibliothek bauen.

Kraft in den Armen und im Kopf

Nun, es wird noch an anderen Stellen in lhrem Dungeon geforscht. Zwar sind diese
Forschungen eher praktischer Natur, dennoch genauso wichtig fiir das Bestehen und
Gedeihen Ihres Dungeons. In der Handwerkskammer erforschen und konstruieren die
geschicktesten Hinde der Unterwelt Defensivanlagen fiir Ihr Reich. Zu besonders be-
gnadeten Handwerkern der Unterwelt zéhlen Trolle und Teufler, aber auch Eiserne Jung-
frauen kénnen beachtliche handwerkliche Leistungen vollbringen. Haben Sie nieman-
den fiir die Handwerkskammer, arbeiten auch Drachen, Fliegen und Spinnen gerne mal
aushilfsweise hier. Nur Vampire und Zauberer kénnen Sie auf diese Weise vergraulen.

Nur Kraft, wenig Kopfchen

Mit dickem Bizeps und riesigen Oberschenkeln stampfen Ddmonenechsen und Orcs durch
die Génge Thres Dungeons. Diese Kreaturen sind véllig ungeeignet zum Forschen, haben
dazu zwei linke Hinde und kénnen damit nicht einmal einen Nagel in die Wand schla-
gen, geschweige denn eine Falle oder eine Tiir bauen. Abgesehen vom der mittleren
HirngrdBe einer Ameise und den grobmotorischen Eigenschaften ihrer Hiinde sind diese
Kreaturen aber in hoheren Leveln die perfekten Kampfmaschinen. Nichts geht ihnen
iiber das Training in einem lhrer Trainingsriume. (Eventuelle Ahnlichkeiten dieser Cha-
rakterisierung mit Personen, die am liebsten in FitneBstudios sich die Seele aus dem Leib
schwitzen, sind vollig unbeabsichtigt.) So fangen Kreaturen dieser Spezies bei Vorhan-
densein eines Trainingsraums sofort selbstéindig mit dem Training an.

Gestatten Sie es allen Individuen, in Ihrem Dungeon zu trainieren. Bauen Sie
lieber ein bis zwei sehr groBe Trainingsrdume als zehn Stiick mit einer GréBe von
9 Feldern. So haben Sie alle Trainierenden immer im Blick und kénnen mit der
Lupe in der Kartenansicht auch jederzeit die Level Ihrer Kiimpfer iiberpriifen. Haben
Sie geniigend Imps, sollten Sie die Arbeitslosen wenigstens bis Level 3 trainieren.
Dann besitzen Sie den Skill »Speed Monster«, und die Arbeit geht ihnen doppelt
so schnell von der Hand. Erst mit Level 10 verfiigen Ihre Imps iiber einen Teleport,
der noch einmal fiir eine gewaltige Geschwindigkeitssteigerung sorgt.
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Dédmonenechsen, die das Level 10 erreicht haben, verwandeln sich in Level-2-
Drachen.

Ein kleiner Klaps bringt Ihre Ubenden richtig in Schwung! Aber: Nur einmal schia-
gen, sonst werden sie schnell drgerlich.

Von sadistischen und fiesen Tricks

Auf diesem Gebiet hilt Dungeon Keeper, wie Sie sicher schon gemerkt haben, einiges
bereit. Ganz besonders zum Tragen kommen diese Sachen Jjedoch meistens erst im Mehr-
spieler-Modus, wenn man gegen mit Emotionen ausgestattete Gegner antritt.

Die Computerassistenten

Wie bei der Beschreibung der Meniileiste schon angedeutet, gibt es fiir besonders hekti-
sche Situationen die Méglichkeit, sich vom Computer bei der administrativen Arbeit
unter Tage unter die Arme greifen zu lassen. Die vier Typen der Assistenten sind schon
beschrieben worden, deswegen folgen hier nur einige praktische Tips bei der Anwen-
dung. Ich personlich favorisiere, wenn es denn unbedingt sein muB, den defensiven
Computerassistenten. Aber auch dieser ist mit Vorsicht zu geniefen, man sollte den
Computer nur kurzzeitig zuschalten, um gewisse Situationen besser zu beherrschen.
LaBt man den Assistenten freien Lauf, bauen sie meistens Mist, das heift, der Stolz eines
Jjeden Keepers, sein Dungeon, wird véllig irrational verplant:

Besondere Freude macht der Einsatz des Assistenten im Netzwerkspiel, wenn einige
Mitstreiter die Funktion der Assistenten noch nicht durchschauen ...

Schwedische Gardinen und »KiiB die Hand, Herr Folterknecht«

Eine besondere strategische Bedeutung steht den Einrichtungen der Umerziehung zu.
Die Existenz von Gefingnis und Folterkammer kann das Ruder in einer hoffnungslos
scheinenden Situation oftmals noch gewaltig herumreiBen. Abgerundet wird die ganze
Sache dann durch einen wunderschénen kleinen Friedhof,

Sobald Sie ein Geféingnis gebaut haben, sollten Sie die Option »Gefangene machen« im
Informationsmenti aktivieren. Das hat zur Folge, daB alle besiegten Gegner nicht mehr
getotet werden, sondern betdubt, mit nur einem Strahl der Lebensenergie-Sonne, lie-
genbleiben und von Ihren Imps nach dem Kampf ins Gefingnis geschleppt werden, wo
sie wieder erwachen. Manche Feinde, mit der Fihigkeit sich selber zu heilen, genesen
hier von ihren Wunden, fiir die anderen bleiben Ihnen drei Maoglichkeiten. Entweder

® Sie lassen die Gefangenen jammerlich verhungern, dann kehren sie als Skelette des
gleichen Levels wie der Verstorbene zuriick, oder

® Sie pédppeln sie mit ein paar Hithnchen auf, oder drittens
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® Sie heilen sie mit einem Heilen-Zauber, um sie dann alle in die Folterkammer zu
stecken.

Hier werden die Bedauernswerten ausgiebig gefoltert und verlieren dabei wieder Lebens-
energie. Wihrend der Folter kann es passieren, dafB Sie plétzlich die Nachricht erhalten
»Informationen wurden aus einem Folteropfer herausgepreBt«. Diese Nachricht bedeu-
tet, daf} die Gequélten Karteninformationen iiber den feindlichen Dungeon preisgege-
ben haben. Sie konnen nun Bereiche der Karte sehen, die Sie noch nicht selber erkundet
haben. Oder Sie erhalten, wenn Sie den Willen der Gefolterten gebrochen haben, die
Nachricht: »Ein Folteropfer wurde davon iiberzeugt, fiir Euch zu arbeiten.« Damit ist das
betreffende Wesen zu Ihnen tibergelaufen und folgt ab nun Ihren Befehlen. Es baut sich
einen Schlafplatz in einem Ihrer Verstecke und kann nun mit Aufgaben betraut werden.
Unter Umstéinden miissen Sie die Folteropfer mehrmals heilen, wenn ihr Gesundheits-
zustand kritisch wird. So 148t sich tiber kurz oder lang jeder Feind bekehren. (Sogar der
sagenhafte Avatar aus der Ultima-Saga ist ein Weichei und l4B8t sich bekehren. Meiner
Meinung nach ein grober Schnitzer in der Programmierung! Dieser Held steht seit etli-
chen Ultima-Folgen fiir das unbeugsame Gute. Er wiirde lieber sterben ...)

Haben Sie es aber einmal in der Hektik des Dungeon-Alltags vergessen, lhre Opfer zu
heilen, dann erhalten Sie die Nachricht: »Eines lhrer Folteropfer starb und kehrte als
Geist zuriick!« Der Geist hat dann den gleichen Level wie der Verstorbene und einige
nicht zu unterschitzende strategische Eigenschaften. Er kann getarnte Gegner sehen
und angreifen, und Tiiren bilden fiir ihn kein Hindernis. So lassen sich Rdume hinter
Tiiren mittels des Symbiose-Spruchs erkunden, und Sie sind so vor bisen Uberraschun-
gen sicher. Auch in Leveln, wo Zauberer rar gesit sind, lassen sich auf diese Weise
trotzdem brauchbare Forschungszeiten erzielen.

Ein Friedhof in der Nédhe des Gefangnisses ist eine gute Losung fiir Gefangene, die es
eigentlich nicht wert sind, gefoltert zu werden, und im Gefangnis nur Platz wegnehmen.
In hoheren Leveln hatte ich oft das Problem, daf} ich zu viele Feinde betdubt hatte und
dann das Gefingnis stindig tiberfiillt war. Zwischen einigen »Leckerbissen« wie Level-
10-Samurai und Level-9-Zauberern standen ein paar Zwerge mit Level 3 herum. Diese
wurden mit einer einfachen Ohrfeige ins Jenseits beférdert, und meine Imps schleppten
die Leichen ganz fix auf den Friedhof. Dort entsteht dann mit einem biBchen Gliick ein
Vampir. Dieser ist unbedingt zu trainieren: Ein Vampir ab Level 5 stellt eine sehr méch-
tige Waffe dar!

Wenn es [hre Imps nicht schaffen, die Berge von Betdubten in den Knast zu schaf-
fen, machen Sie unter Umstdnden sehr unliebsame Erfahrungen. Die Betiubten
erwachen nach gewisser Zeit aus ihrem Koma und wenn dies mit vier Level-9-
Zauberern geschieht, die Sie gerade mit Miihe und Not unter hohen Verlusten
erledigt haben, dann Gute Nacht! Die Zauberer heilen sich flugs selber, und Sie
haben ein Problem! Vor einem solchen Faux pax sollten Sie lieber die »Inhaftie-
ren«-Option deaktivieren! Was tot ist, kimpft nicht mehr!
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Die Magie der Uberredungskunst

Ein sehr méchtiges Bauwerk ist der Koderraum. Die hier arbeitenden Kreaturen belegen
alle Kreaturen ihrer Art, die nicht in Ihren Diensten stehen, mit einem magischen Bann.
Die Kreatur wird mittels Zauberei iiberredet, fiir Sie zu arbeiten. Ist das erst einmal
geschafft, gibt es kein zuriick mehr, und Sie haben einen (unter Umstinden gut ausge-
bildeten) Bewohner mehr in Ihrem Dungeon. Dabei ist der »Uberredungseffekt« um so
groBer, je mehr Kreaturen der entsprechenden Art im Koderraum tétig sind. Diese Arbeit
ist sehr anstrengend fiir die Wesen, so daB sie eine zusitzliche Entlohnung fordern.
Wieviel, das ersehen Sie an den ab und zu aufsteigenden Zahlen, welche die Summe in
Goldstiicken angeben, die aus Ihrer Schatzkammer abgezogen werden.

Vampire sind die geborenen (eigentlich ja »gestorbenend) Lockvogel. Sie gehen freiwil-
lig diesem Beruf nach und empfinden auch noch Freude dabei. Sind keine anderen
Vampire zum Kodern vorhanden, steigt dennoch die Wabhrscheinlichkeit, daB ein neu-
trales Monster durch Ihren Eingang Ihr Dungeon betritt um 509%.

Blutopfer an die Gotter

Der Tempel ist, wie schon kurz angesprochen, ein duBerst vielseitig nutzbarer Ort. Er
besénftigt aufgebrachte Kreaturen und lockt die legendiren Tentakel an. Der Teich in
der Mitte ist auBerdem das Sprachrohr zu den Géttern. Opfern Sie hier Kreaturen, so hat
das Auswirkungen, die das Spiel entscheidend beeinflussen kénnen. Hier eine Liste (die
keinen Anspruch auf Vollstiandigkeit erhebt) einiger beobachteter Effekte:

Opfer Effekt

Fliege + Spinne Zauberer

Kéfer + Spinne Eiserne Jungfrau

Kéfer + Kiifer momentane Herstellung Handwerkskammer
fertig

Fliege + Fliege momentane Forschung fertig

Spinne + Spinne + Spinne Teufler

Troll + Teufler + Eiserne Jungfrau Horny

Hithnchen alle Hiihner explodieren

Horny alle eigenen Kreaturen werden wiitend

Teufler + Teufler alle eigenen Kreaturen werden kurzzeitig zu

Hithnchen
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Opfer Effekt

Geist alle eigenen Hithnchen explodieren
Vampir + Vampir alle eigenen Kreaturen werden krank

Gold ein netter Hinweis der Gotter

Imps reduziert die Kosten eines jeden folgenden

Imps auf 150 Goldstiicke

Diese Opfergeschichte ist insofern sehr interessant, da man auf diese Weise mit gerin-
gem finanziellen Aufwand durchaus eine Imp-Armee von 100 Imps aufbauen kann.
Hier ein simples Rechenbeispiel:

Ein Imp kostet 150 Goldstiicke (GS). Jeder weitere Imp kostet 150 GS mehr als der
vorhergehende. Das ergibt eine simple Formel:

(Nach zehn erfolglosen Versuchen des Autors, die simple Formel zu finden, wandte er
sich wieder wichtigeren Textelementen zu. Aber man hat ja Freunde, also fragte ich
meinen Freund und Mitautor des »Siedler«-Buches René Meyer. Der meinte auch, daB
das cine ganz triviale Sache sein miisse. Nach einigen Versuchen strich auch er die
Segel.

Da war guter Rat teuer. Nun ja, man ist halt nur Biologe, also sagte ich zur mir: »Herr
Bigl...« (Ach nee, ich sag’ ja »Du« zu mir!) »Guntherl«, sagte ich zu mir, »dann frag doch
mal jemanden, der sich damit auskenntl« Das tat ich dann auch, als sich mir die Gele-
genheit dazu in Gestalt meines Freundes Jan Kowalski bot. (Ja, genau der, der die
Grafiken fiir »Die Siedler« verbrochen hat.) Jan schaute sich die Formel zwischen zwei
Glisern Whisky an und sagte zu mir: »lch schick’s Dir heute Nacht noch per Maill«

Hier die Original-Mail und soviel zu einfachen Formeln ...

Gute Nacht Gunther,

Jjetzt mal so richtig dummes Mathematikergequatsche:
Im folgenden sei,

x = Gesamtkosten

n = Anzahl zu erwerbender Imps

P = Kostenpunkt fiir ersten Imp
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Daraus ergibt sich véllig intuitiv folgende Berechnungsvorschrift:

n
x=np+2 (n-1p)p
i=1

Wie man sofort sieht, liBt sich dies auch wie folgt darstellen:

n*+n
x=p{—5—

...spektakuliir, ne?!!!

Ciao JAN

Nehmen wir nun an p=150 und daB wir 100 Imps bendtigen.
Fiir n=100 kommen wir auf eine Summe x = 757500 Goldstiicken.

Theoretisch konnten Sie aber mit 15000 Goldstiicken 150 Imps erschaffen, wenn Sie
nach dem ersten Imp mit dem Opfern anfangen wiirden. Nach dem ersten hiitten Sie 2
Imps fiir 150 Goldstiicke, nach dem niichsten Opferzyklus 4 usw. usf.

Im Klartext: Sie schmeiSen ohne zu opfern bei 100 Imps 742500 Goldstiicke zum Fenster raus.

Feindkontakt

Endlich ist es soweit! Auf der Karte sehen Sie einige weife Punkte auf Ihren Dungeon
zukommen. Das sind Helden, die Sie auf diese Art schon frithzeitig sehen kénnen, auch
wenn Sie die Karte an diesen Stellen noch nicht aufgedeckt haben. Thr Dungeon ist
hoffentlich gut gesichert, Ihre Kreaturen sind gut trainiert und die Schatzkammer ist
gefiillt. Warten Sie nicht, bis der Feind Sie in Ihrem Dungeon angreift! Bestimmen Sie
den Ort des Kampfes. Wenn méglich, lassen Sie den Gegner zuvor in ein paar Fallen
laufen, so ist er schon geschwiicht. Jetzt gibt es verschiedene Méglichkeiten. Entweder
Sie stellen eine Party (einen Trupp) in einer Baracke zusammen und iibernechmen dann
in Symbiose die Fiihrung, oder Sie packen Ihre Kimpfer beim Schlafittchen und werfen
sie dem Gegner vor die Fiiie. Kreaturen, die nicht in Angriffs- bzw. Sichtweite des
Gegners sind, laufen zuriick zu ihrer urspriinglichen Tétigkeit. Versuchen Sie, einen
Gegner von mehreren Seiten anzugreifen, plazieren Sie ein paar Monster davor, ein
paar dahinter. Wihlen Sie fiir den Nahkampf gut trainierte Nahkimpfer, und lassen Sie
ein paar Schwichere von der Ferne mit Feuerbillen etc. werfen. Behalten Sie stets die
Kampfmeldung im Auge, und entfernen Sie angeschlagene Kreaturen. Oder, noch bes-
ser, Sie heilen sie von hier aus und verpassen ihnen auch einen Schutzschildspruch.
Sieht es fiir Sie gar nicht gut aus, dann greifen Sie mit einem Blitz oder einem anderen
zentralen Kampfzauber ein.
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Versuchen Sie gar nicht erst, im Kampfgetiimmel eine Kreatur direkt anzupeilen,
Sie treffen eh nicht. Zielen Sie mit Zauberspriichen auf der Kampfnachricht, und
lassen Sie lieber einen 3000 GS teuren Blitz als mehrere 1000 GS teure Blitze
herniederfahren. Es ist so effektiver!

Wie werde ich iiberfliissige Monster los?

Wie schon erwihnt, es gibt eine maximale Zahl an Monstern fiir die unterschiedlichen
Level. (Die Anzeige im Informationsmenti blinkt.) Haben Sie nun aber das Pech und alle
Monster sind Fliegen, Kifer und Spinnen, und (zweites Pech) Sie haben noch keinen
Tempel, um fiir den Mord an eigenen Leuten auch noch belohnt zu werden, und drittens
sind Sie zu faul oder beschiftigt, um jede einzelne Fliege totzuschlagen, dann nehmen
Sie die unerwiinschte Kreatur, und lassen Sie sie iiber einem Eingang fallen. Sie entfer-
nen dieses Wesen dann dauerhaft aus dem Dungeon. (Du bist gefeuert!)

Die einzelnen Missionen

Dungeon Keeper verfligt mit den ersten fiinf Karten {iber eine Art Trainingsmodus, der
es Ihnen erlaubt, sich mit den Elementen und der Steuerung des Spiels vertraut zu
machen. Mittels der Popup-Meniis werden lhnen stéindig grundlegende Tips und Kniffe
gegeben. Wenn Sie diese befolgen, sollten die ersten fiinf Level kein Problem fiir Sie
sein. Die Missionsbeschreibungen sind ein Weg, die Level anzugehen, nicht der Weg!

Level 1 - Immergrins
Schwierigkeitsgrad: Sehr leicht
Stadt umbenannt in:  Dunkelbach

Folgen Sie den Anweisungen, bauen Sie die Schatzkammer auf der linken Seite, und
beginnen Sie dann damit, Gold abzubauen. Wenn das gesamte Gold abgebaut ist, sto-
Ben Sie auf eine Hohle mit Monstern, die zu lhnen iiberlaufen. Jetzt werden Sie aufge-
fordert, ein Versteck zu bauen. Tun Sie dies in der Héhle, die durch den Abbau des
Goldes entstanden ist. Weiterhin werden Sie aufgefordert, den Eingang im Norden zu
tibernehmen. Danach bekommen Sie einen neuen Raumtyp, die Hithnerfarm. Bauen Sie
diese in der Nihe des Verstecks. Jetzt kiinnen Sie auch Imps erschaffen, Sie sollten Ihre
Imps durch ein paar neue Arbeitskriifte unterstiitzen.

Nach einer gewissen Zeit kommen zwei Helden und klopfen Ihre Dungeon-Wand nach
Schwachstellen ab. Nattirlich finden sie keine, nur vom Wasser her ist es maglich, den
Dungeon zu betreten. Sie kénnen nun abwarten oder den Helden eine Bresche schlagen
und so einen Weg 6ffnen. Nachdem Sie die Helden erfolgreich bekéimpft haben, kiindigt
sich der Ritter des Landes an. Mit dem Tode des Ritters haben Sie dieses Kénigreich
erobert.
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Level 2 - Nettstadt
Schwierigkeitsgrad: Leicht
Stadt umbenannt in: Dusterwald

Stoflen Sie zuerst zu den Goldvorriten im Siiden vor, bauen Sie hier in der Nihe des
Goldes Ihre Schatzkammer. Bereiten Sie rechts vom Dungeon-Herz ein Versteck und
eine Hithnerzucht vor. Das Versteck sollte groBziigig bemessen sein (36 Felder). Wenn
Sie das alles vorbereitet haben, erobern Sie den Eingang. Nun ist es an der Zeit, einen
groBen Trainingsraum zu bauen. Gold haben Sie genug, also gonnen Sie sich einen
grofien (49 Felder) Trainingsraum, damit locken Sie schon michtigere Monster als im
ersten Level in Ihren Dungeon. Erschaffen Sie auch noch ein paar Imps zum Verstirken
Ihrer Dungeon-Wande. Stecken Sie alle ankommenden Kreaturen in den Trainings-
raum, und warten Sie. Falls Sie Geld brauchen, bauen Sie die nahen Goldvorkommen
ab, achten Sie aber darauf, daB Thre Imps die Winde wieder verstirken. Das sollte genii-
gen, um die ersten Helden neugierig zu machen. Wenn diese an Ihre Dungeon-Winde
klopfen und Ihre Kreaturen stark genug sind (Informationen {iber die Gegner holen Sie
sich mit dem »Bésen Blick«), dann 6ffnen Sie einfach eine Mauer, und die Helden laufen
in einen mit Monstern gefiillten Trainingsraum und damit unweigerlich in den Tod. Nun
lassen Sie lhre Fliegen die Gegend erkunden (entbinden Sie sie von ihrer Trainings-
pflicht). Die Imps werden anfangen, alles fiir Sie zu erobern, was sie auf dem Landwege
erreichen kdnnen. Fiir das Wasser sind Briicken da! Die immer wieder hereinschneienden
Helden diirften fiir Ihre gut trainierten Mannen kein Problem mehr darstellen. Der Ritter
kommt von einem sogenannten Heldentor, das sich siidlich des Dungeons befindet.
Graben Sie einen Tunnel, und warten Sie. Inzwischen ist es immer ratsam, sich das
ganze Gebiet anzueignen, um nach verborgenen Schitzen und Kisten zu suchen.

Der Kampf im engen Tunnel gegen den Ritter ist schwer, deshalb sollten Sie den Tunnel
von vornherein 2 bis 3 Felder breit ausgraben, dann diirften der Ritter und seine Man-
nen gegen Sie vollig chancenlos sein.

Level 3 - Herzlichholstein
Schwierigkeitsgrad: Leicht
Stadt umbenannt in: Gnadenlos

In diesem Level haben Sie zu Anfang recht wenig Geld. Im Norden finden Sie aber einen
Eingang und beim Eingang eine recht groBe Goldader. Bauen Sie hier eine grofie Schatz-
kammer, und fordern Sie das ganze Gold. Erobern Sie den Eingang, bevor Sie wieder
nach Siiden gehen. Dort sollten Sie einen groBen Schlafraum mit einer groBen Hithner-
zucht kombinieren. Als Nachbarraum bauen Sie einen riesigen Trainingsraum. Nutzen
Sie den Platz der vorhandenen Goldadern, die Sie abbauen, um weitere Riume zu bau-
en. Hier kiinnen Sie auch die groBe Bibliothek bauen. Nun ist es an der Zeit, ein paar
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neue Imps zu erschaffen. Die von der Bibliothek angelockten Zauberer sollten schnell-
stens mit der Forschung beginnen. Wenn Sie fertig sind mit der Forschung, lassen Sie
die Zauberer trainieren.

Haben Sie alle Réume und ein wenig freien Raum, um evtl. noch ein paar Verstecke zu
bauen? Ist das erreichbare Gold abgebaut? Dann lassen Sie Ihre Imps die Winde ver-
stirken, die ersten Helden werden schon unterwegs sein. Einige Helden werden von
Norden kommen, die anderen aus sidlicher Richtung. Fiihlen Sie sich stark genug?
Dann 6ffnen Sie im Norden einen Eingang (2 Felder grof}), und bekimpfen Sie den
eindringenden Feind mit Thren Zauberern und Kifern. Die Erfahrung steigt auch bei
realen Kémpfen an). Nun heif3t es Land erobern und auskundschaften (Fliegen). StoBen
Sie auf Feinde, dann werfen Sie ihnen schnell eine Handvoll Zauberer vor die Fiife ...
Sie werden im Laufe des Spiels auf viele Goldtépfe stofien, erobern sie die Felder, und
bauen Sie einfach eine Schatzkammer darauf; damit gehort das Gold Thnen. Wenn Sie
ein Heldentor finden, sollten Sie ein Versteck dort bauen und einige Kreaturen hinein-
stecken, sie ziehen dann um und bauen ihre Schlafstiitte dort auf. Vergessen Sie auch
eine Hiihnerzucht nicht ... Nun wird eine zweite Angriffswelle durch das Heldentor
schwappen und der Ritter ankommen. Vernichten Sie diese letzten Horden!

Level 4 - Blumingen
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Stadt umbenannt in: Feuermoor

Das ist das erste Level, welches Sie erst gewinnen, wenn Sie den gegnerischen Keeper
(und das bedeutet sein Dungeon-Herz) vernichtet haben.

Im Norden finden Sie immense Goldvorrite. Im Stiden werden einige Bogenschiitzen
auf sie feuern. Erobern Sie erst den Eingang, und bauen Sie dann rechts davon eine
groBe Halle, die bis an die Felswand heranreicht. Lassen Sie die Mauern verstirken!
Dann bauen Sie das stidlich davon gelegene Gold ab und nutzen den Raum fiir eine
groBe Schatzkammer. Hier finden Sie auch Juwelen. Nun brauchen Sie Riume. Bauen
Sie so, daB Sie die Wege kurz halten und den Platz, der beim Abbau der Goldadern frei
wird, optimal nutzen. So bauen Sie Verstecke, Hiihnerfarm und Bibliothek, anschlie-
fiend einen grofien Trainingsraum. Die Bibliothek ist am besten in der groBen Halle
rechts des Eingangs aufgehoben, weit weg vom pulsierenden Leben, so haben Thre For-
scher alle Ruhe und forschen schneller. Die néchsten Riume, die Sie nun bauen kénnen,
sind Briicken und Handwerkskammern. Die Handwerkskammern sind in diesem Level
noch recht nutzlos, aber sie sollten trotzdem in ausreichender GroBe gebaut werden, da
Sie damit neue und bessere Monster anlocken kénnen.

Stocken Sie Thre Imps bis auf zehn Stiick auf, und lassen Sie die Juwelen abbauen.
Wenn Thre Forscher den Zauber »Heilen« erforscht haben, kénnen Sie sich auf die Sok-
ken machen und den Bogenschiitzen im Siiden das Licht ausblasen. Dann brechen Sie
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durch die Tiiren und erobern das gesamte Land. Hier gibt es sehr viel Arbeit fiir Ihre
Monster! Heilen Sie sie, und speichern Sie zwischendurch ab. Arbeiten Sie sich so durch
alle Tiiren und Rdume, die Sie finden kénnen, behalten Sie Ihr Gold im Auge, und
erschaffen Sie ein paar Imps, diese werden vom Feind oft zu dutzenden abgeschlachtet!
Hier finden Sie auch die ersten Specials.

Sie kénnen diese entweder sofort benutzen, wenn das Feld, auf dem die Kiste mit
dem Fragezeichen liegt, von Ihren Imps erobert wurde, oder Sie lassen das Special
von lhren Imps in eine Ihrer Bibliotheken bringen und benutzen es spiter (mit der
Hand des Bdsen anfassen).

Ganz im Norden befindet sich das feindliche Dungeon-Herz, umgeben von einer Armee
von Kreaturen. Téten Sie alle, und zerstéren Sie das Dungeon-Herz!

In jedem Level befindet sich ein Special »Kreaturen-Transfer«. Mit diesem Special
kénnen Sie ein beliebiges Monster mit in das néchste Level nehmen. Das néchste
Level ist so am besten zu schaffen! Wenn Sie das 4. Level geldst haben, suchen Sie
nach dem Special, und trainieren Sie Ihre Démonenechsen bis Level 9 oder 10
- oder gar, wenn sie zum Drachen metamophisiert sind, diesen bis Level 10, und
nehmen Sie ihn mittels der Kiste mit ins néichste Level,

Level 5 - Rosenburg ob der Zauber
Schwierigkeitsgrad: Leicht bis mittelschwer
Stadt umbenannt in: Keulenschlag

Sie konnen versuchen, das Level auf die konventionelle Art zu lésen. Bauen Sie dazu
wie gehabt so viel Gold wie méglich ab. Beginnen Sie damit im Siiden, und bauen Sie
eine grofie Schatzkammer, eine Bibliothek, einen groBen Trainingsraum und dazugehi-
rige Hiihnerzuchten. Natiirlich diirfen auch einige Verstecke nicht fehlen. Erobern Sie
den Eingang und bauen Sie das Gold rechts des Eingangs ab, dann darunter und driiber.
Bauen Sie Briicken iiber die Lava, und suchen Sie nach der Insel in der Lava. Dort finden
Sie ein Dungeon-Special. Stofien Sie nach oben vor, finden Sie bald die Schatzkammer
des gegnerischen Keepers. Vollig unbewacht! Ubernchmen Sie diese mit Ihren Imps, und
bauen Sie eigene Schatzkammerfliesen. Dann folgen Sie den feindlichen Géngen und
kéimpfen sich mit all Ihren Leuten zum Dungeon-Herz vor, um es zu zerstoren. Soweit
die konventionelle Losung.

Haben Sie einen Drachen oder eine Ddmonenechse mit in das Level genommen, kénnen
Sie es gewinnen, ohne einen einzigen Raum gebaut oder auch nur ein einziges Stiick
Gold gesammelt zu haben.

Graben Sie dazu mit Ihren Imps einen geraden Gang direkt nach Norden, bis Sie an die
Lava kommen. Dann iibernehmen Sie mittels Symbiose Thren Drachen und laufen durch
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die Lava (einem Drachen macht Lava nix) bis zur kleinen Gefidngnisinsel. Dort warten
Sie und beobachten die Mauern nérdlich von Ihnen. Dort werden gleich ein paar feind-
liche Imps durch die Wand brechen. Gehen Sie nun mit Ihrem Drachen direkt durch
diesen Durchbruch, und schon befinden Sie sich im feindlichen Dungeon. Die sich Th-
nen entgegenstellenden Kreaturen diirften fiir Ihre hochkaritige Figur keinerlei Hinder-
nis darstellen. T6ten Sie alles, was Ihnen auf dem Weg nach Norden begegnet. Am Ende
des Weges finden Sie sich im Dungeon-Herz des Gegners wicder. Greifen Sie nun direkt
das Dungeon-Herz an. Wenn Thnen bereits die Finger schmerzen, sollten Sie die Kreatur
in der Néhe des Herzens verlassen, sie wird von sich aus beginnen, das Herz anzugrei-
fen, und es in kurzer Zeit zerstoren. Das Level ist gewonnen, und nun haben Sie alle Zeit
der Welt, sich das Dungeon-Special »Kreaturen-Transfer« erneut zu beschaffen und den
wertvollen Helfer mit ins niichste Level zu nehmen.

Level 6 - Lieblichknuffeltal
Schwierigkeitsgrad: Leicht
Stadt umbenannt in: Ruinburg

Sie starten im oberen Drittel der Karte und sollten zuerst den Eingang erobern und dann
schnell die nordlichen Goldreserven abbauen. Bauen Sie eine grofie (25 Felder) Biblio-
thek, ein Versteck, eine groBie Schatzkammer, spiter dann die anderen iiblichen Riume.

Sie werden die riesigen Goldvorrite in der Mitte des Levels sicher gesehen haben. Nun,
diese Bonanza hat nur einen Eingang. Wer zuerst kommt, mahlt zuerst. Expandieren Sie
(mit Hilfe von Briicken) nach Siiden, bauen Sie das Gold ab, und erobern Sie das Land.
Plazieren Sie am Eingang mehrere Wachposten und im Inneren ein Versteck, eine Schatz-
kammer, eine Hithnerzucht und einen Trainingsraum. Nun heiBt es, den Gegner davon
abzuhalten, den Eingang zur Goldmine zu erobern, und Kreaturen zu trainieren.

Haben Sie mehrere gute Wesen (Level 8), dann greifen Sie den gegnerischen Keeper an
(Briicken). Sie sollten ihn in 3 bis 5 Minuten aus der Unterwelt verbannt haben.

Level 7 - Traumtal
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Stadt umbenannt in:  Klingental

Im Nordosten, Siidosten, Nordwesten und Siidwesten befinden sich Goldadern. Hinter
all dem Gold befinden sich schon gegrabene Gange oder Lava. Also ist Vorsicht gebo-
ten. Hier lungern viele Helden herum. Sie besitzen schon fiinf fertige Réiume, nutzen Sie
sie als Versteck, Bibliothek, Trainingsraum, Hithnerzucht und das Dungeon-Herz als
Schatzkammer. Bauen Sie eine Briicke erst, wenn Sie auf einen Kampf gut vorbereitet
sind. Der feindliche Keeper sitzt im Nordwesten in seinem Dungeon, und zahlreiche
Helden befinden sich iiberall verstreut.
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Trainieren Sie Ihre Monster, und bauen Sie eine groBe Handwerkskammer. So bekom-
men Sie viele Teufler. Wenn Sie glauben, stark genug zu sein, bauen Sie eine Briicke
liber die Lava im Westen, und schalten Sie die dortigen Helden aus. Gehen Sie dann
nach Norden, und beginnen Sie dort den Kampf. Haben Sie den ersten Helden dort
erledigt, geraten Sie unter eine massive Helden-Invasion. Uber 15 Elfen, Zwerge, Riesen
und Magier greifen Sie nun an. Es ist klug, wenn der Weg in den eigenen Dungeon mit
Fallen gespickt ist, um den Helden das Erreichen Ihres Dungeons zur Qual zu machen.
Schalten Sie die Gegner nach und nach aus. Im Osten finden Sie in einem schon ausge-
buddelten Gang mehrere Dungeon-Specials. Vorsicht: Blitzfallen! Verwenden Sie starke
Figuren, um diese zu leeren, oder die meisten Ihrer Imps beifien ins Gras!

Wenn Sie, nachdem die Helden Geschichte sind, in den Nordwesten vorstoBen, kann es
geschehen, dafl der feindliche Keeper seinen Dungeon bereits mit Winden gesichert hat.
Graben Sie um seinen Dungeon ringsherum! Finden Sie keinen ungesicherten Durch-
bruch, miissen Sie warten. Gehen Sie dann in die Kartenansicht, um darauf zu warten,
dafB} eine Mauer kurz verschwindet. Dann haben Sie 10 Sekunden, um einen Imp dort
abzusetzen und die Wand zu durchbrechen. Der Rest diirfte dann mit Ihren gut trainier-
ten Monstern kein Problem mehr sein. Zerstéren Sie den Dungeon und den bald darauf
auftauchenden Ritter des Landes. (Er kommt von der Ostseite, wo vorher die Blitzfallen
standen, und ist mit einer Level-7-Démonenechse leicht auszuschalten.) Und das war's
auch schon!

Level 8 - Herrlich-Hohenbollern
Schwierigkeitsgrad: schwer
Stadt umbenannt in: Panikort

Beginnen Sie wie gehabt, und bauen Sie alle nétigen Riume. Beginnen Sie mit dem
Goldabbau im Siidosten des Dungeons. Reservieren Sie einen grofien Platz fiir die Hand-
werkskammer. Sie werden sie brauchen. Gehen Sie bei der Expansion sehr sorgfiltig
vor. Bauen Sie Tiiren und Fallen ein, um Feinde eventuell zuriickhalten zu kénnen.
Wenn Sie aus dem vorigen Level eine gute Kreatur mitgebracht haben, ist es einfacher
fiir Sie, die ersten Angriffe von Helden zu iiberstehen. Bauen Sie nun einen Tunnel nach
Osten, und versuchen Sie, Ihre Imps vor Angriffen zu schiitzen (Fliegen). Nutzen Sie den
»Zusammenrufen«-Spruch, um IThre Imps beim Goldabbau von ein paar schon gut trai-
nierten Wesen schiitzen zu lassen. Bauen Sie als nichstes die Goldader im mittleren
Norden des Dungeons ab. Vergessen Sie nicht, Ihre Riéume zu vergroBern und IThre For-
scher und Handwerker zu trainieren. Wesen mit hsherem Level forschen und arbeiten
schneller! Wenn Sie einen Tempel erforscht haben, sollten Sie einen kleinen bauen (9
oder 16 Felder groB). Dann errichten Sie einen kleinen separaten Dungeon darum (Ver-
steck, Schatzkammer, Trainingsraum und Tempel) und schotten ihn gegen den Rest mit
Tiren ab. Dann opfern Sie im Tempel, um einen Horny zu bekommen. Diesen trainieren
Sie in dem kleinen Dungeon so gut wie méglich.
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Jetzt wird es brenzlich. Wenn Sie langsam in Geldnot kommen, bauen Sie die Goldadern
im Westen und Norden der Karte ab. Hier warten eine ganze Menge Helden auf Sie.
Wenn Sie das Gold von Stiden her abbauen, treffen Sie auf ein paar sehr starke Elfen
tiber der Lava. Werfen Sie diesen Ihre Streitmacht entgegen, und vernichten Sie sie.
Wenn Sie weitergraben, stoBien Sie auf eine Horde Barbaren (Level 5), bei denen Sie sich
schon michtig anstrengen miissen (Horny). Passen Sie auf Ihre wertvollen Kreaturen
auf, und entfernen Sie sie rechtzeitig aus dem Kampf! Wenn Sie diese NuB geknackt
haben, herrscht fiir dieses Level Ruhe. Suchen Sie die Juwelenadern, und bauen Sie
Briicken drumherum. Jetzt sollten Sie auch die Geldsorgen los sein. Im Norden befindet
sich ein »Level steigern«-Special. Greifen Sie nun den anderen Keeper an, und zerstéren
Sie sein Dungeon-Herz. Er hat Thnen keinerlei Widerstand entgegenzusetzen. Damit
haben Sie dieses Level gewonnen, aber beenden Sie nicht eher, als bis Sie die Geheimlevel-
Kiste gefunden haben ... Im Siiden befinden sich drei magische Tiiren. Im mittleren
Raum warten eine Machtwort-Falle und das geheime Level. Vergessen Sie nicht, es auch
anzuwihlen, wenn Sie den Platz erobert haben!

Level 9 - Mondlichtwald
Schwierigkeitsgrad: je nachdem ...
Stadt umbenannt in:  Nixdorf

Es gibt viele Arten, ein Level zu l6sen. Fiir dieses bietet es sich an, das Level ohne einen
einzigen Kampf Mann gegen Mann zu gewinnen.

Bauen Sie Thren Dungeon in Richtung Siiden aus. Verstiirken Sie alle Winde! Die Hel-
den befinden sich auf mehreren GroBen Flichen um die fragezeichenformigen Gold-
adern. In jeder dieser Flidchen befindet sich eine Bibliothek. Graben Sie das Gold rechts
und links Thres Dungeons ab, und brechen Sie nicht durch die nérdlichen Winde. Nérd-
lich Thres Portals befinden sich ein Tempel und ein paar »freie« Kreaturen, die sich Ihnen
anschlieen werden. Im Westen der Karte sehen Sie einen Gang im Felsen. Graben Sie
ihn aus, und Sie finden einen Raum mit Gold und am Ende eine Juwelenader. Damit die
Wege fiir die Imps nicht so lang werden, legen Sie den Korridor mit Schatzkammer-
fliesen aus. Blockieren Sie den Ausgang zur Lava mit einer Eisentiir, damit fliegende
Helden nicht in Ihren Dungeon gelangen kénnen. Schliefen Sie diese Tiir zu! Das zweite
Juwelenvorkommen befindet sich im duBersten Osten des Dungeons. Verfahren Sie hier
genauso mit den Schatzkammerfliesen. Sie kénnen auch das Gold im Nordosten und
Nordwesten abbauen und den Platz fiir neue Verstecke usw. nutzen. Wichtig sind in
diesem Level eine groffie Handwerkskammer und gut trainierte Arbeiter.

Nun graben Sie einen Tunnel vom Tempel aus in Richtung Lava. Dieser sollte so lang
wie moglich sein, Er mufi nicht geradeaus fiihren. Dies ist der einzige Zugang zu IThrem
Dungeon. VerschlieBen Sie ihn an beiden Enden mit einer Tiir (und schlieBen Sie ab, Thre
Imps sind so bléd und laufen dem Feind in die Arme). Stellen Sie in diesem Todestunnel
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auf jedes Feld eine Blitzfalle. (Um das Land zu erobern, machen Sie zwei Imps unsicht-
bar, und lassen Sie die Besitzfliesen legen.) Jetzt sehen Sie auch die Helden auf der
anderen Seite der Lava. Zum SchluB bauen Sie eine Briicke iiber die Lava, und die
Helden bewegen sich auf die Tiire zu. Sind vier bis fiinf Helden auf der Briicke, unter-
brechen Sie diese, indem Sie ein Feld verkaufen. Die Helden brechen durch die Tiire und
werden gerdstet. Ist die erste Welle tot, verschliefen Sie die Liicke der Briicke wieder
und warten auf die néchsten. Fiihren Sie so nach und nach die Briicke immer um die
Insel herum, und Sie werden alle Helden in den Blitztunnel locken. Ist ein Areal ges:iu-
bert, lassen Sie das Land erobern und brechen die Tiire auf. Nehmen Sie die Kreaturen
gleich wieder auf und die Magiere in den Ridumen werden den gleichen Weg gehen wie
die vorigen Helden. Zuletzt kommt dann der Ritter des Reiches dran, der auf die gleiche
Weise gerdstet wird. In einem Tunnel im Westen befindet sich ein Raum, wo wieder ein
Geheimlevel versteckt ist. Vor der magischen Tiir befinden sich vier Gasfallen und im
Raum einige Blitzfallen sowie eine Indy-Falle.

Level 10 - Nimmerbos
Schwierigkeitsgrad: Leicht
Stadt umbenannt in: Bitterfeld

Hier kann man sich von den Strapazen von Level 9 ein wenig erholen. Bauen Sie Thren
Dungeon wie gehabt aus. Trainieren Sie Ihre Monster und, wenn Sie sich stark genug
fiihlen, speichern Sie ab, und machen Sie sich auf den Weg nach Siiden. Nutzen Sie
Briicken bis zum gegnerischen Dungeon. Die Goldinsel in der Mitte brauchen Sie nicht
unbedingt abzubauen, in der Mitte befinden sich nur vier relativ schwache Fliegen, die
sich Ihnen anschliefen. Der Gegner ist schwach und verfiigt iiber keinerlei Taktik. Ge-
hen Sie einfach rein, und léschen Sie die Bande aus!

Level 11 - Heimathof Tittisee
Schwierigkeitsgrad: Schwer, oft speichern!
Stadt umbenannt in: Plattland

Halten Sie Thren Dungeon in diesem Level immer verschlossen! Wenn Sie einen neuen
Raum bauen, lassen Sie sofort alle Wiinde verstiirken. Bauen Sie das Gold vorsichtig ab,
um die Wénde nicht zu durchbrechen. Bauen Sie die tiblichen Riume, und trainieren Sie
lhre Kreaturen, so gut es geht. Wenn Thnen das Gold ausgeht, miissen Sie den Durch-
bruch wagen. Greifen Sie nie mehr als eine Gruppen Helden an (solange es geht). Su-
chen Sie mit Thren Kreaturen in der siidwestlichen Ecke, auBerhalb Ihres Dungeons, und
Sie werden einen Raum (durch eine Tiir verschlossen) finden, in dem sich mehrere
Dungeon-Specials (Level steigern) befinden. (Vorsicht! Indy-Fallen!) Warten Sie mit der
Benutzung, bis sie viele Monster angelockt haben. An der Westseite Thres Dungeons,
hinter der Goldader, befindet sich ein weiteres Dungeon-Special (Monster klonen). Mit
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diesem wird die Anzahl der vorhandenen Monster verdoppelt (jedes wird inklusive Level
dupliziert). Dann diirften Sie keine weiteren Schwierigkeiten mehr haben, die Helden
und den spiter auftauchenden Ritter zu besiegen!

Level 12 - Elfentanz
Schwierigkeitsgrad: Mittel-Schwer
Stadt umbenannt in: Drachenstein

Sie starten dieses Level im Norden. Es gilt, zwei gegnerische Keeper (im Westen den
blauen, im Osten den griinen Keeper) und Gruppen von Helden im Siiden auszuschalten.
Dazu hat sich folgende Strategie bewihrt.

Am Anfang des Levels erhalten Sie die Nachricht, daB Sie, um dieses Level zu gewinnen,
die Hohle mit den machtigen Kreaturen finden miissen, die Sie dann zum Sieg leiten.
Diese sind jedoch nur einige hoherlevelige Vampire, die im Siiden eingeschlossen sind.
Doch um zu ihnen zu gelangen, miissen Sie erst einmal die ebenfalls in siidlicher Rich-
tung versteckten Helden besiegen! Und das ist gar nicht so einfach.

Lassen Sie Thre Imps nach Siiden vordringen und das Land besetzen. Hiiten Sie sich aber
davor, eine der Tiiren zu durchbrechen, bevor Sie nicht durch Bauen der nétigen Raume
und Trainieren der angelockten Kreaturen eine starke Armee aufgebaut haben. Lassen
Sie Ihre Imps das ganze Gold abbauen. Haben Sie eine anstindige Streitmacht zusam-
men, speichern Sie, und greifen Sie die weiBen (Helden) an. Zuvor bestiicken Sie den
Weg in Thren eigenen Dungeon mit ausreichend Fallen. Greifen Sie an, und ziehen Sie
sich wieder in Thren Dungeon zuriick, die Helden werden Ihnen folgen und durch die
Fallen geschwicht, dann erledigen Sie diese erste Angriffswelle mit links.

Jetzt kommt der schwere Teil, denn der griine Keeper ist ausnahmsweise einmal recht
gefihrlich und verfiigt tiber eine gut ausgebildete Truppe Monster. Passen Sie auf, daB
Sie eine starke Tiir vorrétig haben, und verschliefen Sie damit Thren Dungeon. Begin-
nen Sie nun den Angriff auf den griinen Keeper. Sie werden wohl bald zuriickgeschla-
gen, die Ubermacht ist zu groB. Sammeln Sie nun Thre geschlagenen Kreaturen ein, und
zichen Sie sich in Thren Dungeon zuriick, der Griine wird vor Ihrer Tiir stoppen und
beginnen, das Land in Besitz zu nehmen (einschlieflich des Gebietes der Helden).

Sie jedoch bereiten sich auf einen Gegenschlag vor: Trainieren Sie Ihre Leute, und
bauen Sie in der Handwerkskammer Tiiren und Fallen, was das Zeug hilt. Haben Sie
geniigend Kreaturen mit einem héheren Level und ein paar Tiiren, schicken Sie Ihre
Armee los, um die griinen Imps, die Thnen das Territorium geklaut haben, auszuschal-
ten. Haben Sie das geschafft, schicken Sie Ihre eigenen Imps, um das Gebiet der Helden
und den Eingangsbereich der Griinen zuriickzuerobern. Natiirlich wird sich das der grii-
ne Keeper nicht so einfach gefallen lassen, und Sie sollten mit einer militdrischen Inter-
vention seinerseits rechnen. Wenn Sie in diesem Moment die Region, wo einst eine Tiir
zu den Helden stand, zuriickerobert haben, verschliefen Sie diese wieder mit einer
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bereitgehaltenen Tur. Lassen Sie einen Imp in diesem Raum zuriick, die anderen schaf-
fen Sie zurtick in Thr Versteck. Bauen Sie in dem Heldenraum eine kleine Schatzkammer,
und lassen Sie den/die zuriickgelassenen Imps das Gold der $stlichen Wand abbauen.
Dort wartet eine zweite Heldenangriffswelle. Die Helden sind sehr gut trainiert! Nehmen
Sie [hre Imps, und bringen Sie sie in Sicherheit. Dann verkaufen Sie die Tiir, und die
griinen Kreaturen werden sich auf die Helden stiirzen. So reiben sich Ihre zwei Gegner
fast vollig auf. Vielleicht gewinnen die Griinen den Kampf, aber sie sind durch den
Angriff so geschwicht, daB Sie mit Ihrer Armee nun endlich losziehen kénnen, um das
Herz des griinen Keepers dem Erdboden gleichzumachen. Der blaue Keeper ist im Ge-
gensatz zum Griinen wieder eine leichte Aufgabe.

Level 13 - Badener-Land
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Stadt umbenannt in: Bruchhausen

In diesem Level haben zwei rivalisierende Keeper ihre Streitigkeiten vorerst beigelegt,
um Sie gemeinsam zu bekdmpfen. Greifen Sie den einen an, wird im selben Augenblick
auch der andere Sie bekimpfen. Sie starten im Norden, wiihrend Ihre Kontrahenten sich
im Siiden ausgebreitet haben. Thre Dungeons befinden sich unter den jeweiligen Ein-
gingen und sind im Siiden durch einen Gang miteinander verbunden. Beginnen Sie
noch vor der Eroberung des Eingangs mit dem Bau einer Bibliothek. Den Raum, in dem
sich die Juwelenader befindet, verwandeln Sie in eine Schatzkammer, Weisen Sie Ihre
Imps an, diese abzubauen. In diesem Level brauchen Sie viele Imps, 20 sind das Mini-
mum. Thr Dungeon ist schon vorgegeben, plazieren Sie die Riume also strategisch. Sie
sind von lhren Gegnern im Siiden durch einen Lavasee getrennt. Bauen Sie im Siiden
einen Trainingsraum, und durchbrechen Sie die Mauer an einer Stelle, um spiter dann
mit einer Briickenkonstruktion nach Siiden vorzudringen. Vorerst sollten Sie sich damit
begniigen, Kreaturen anzulocken und zu trainieren. Vergessen Sie nicht, eine Folter-
kammer (groB genug) zu bauen, um eiserne Jungfrauen anzulocken. Fiihlen Sie sich
stark genug, bauen Sie eine Briicke iiber die Lava. Driiben angekommen, lassen Sie alle
Ihre Imps wie verriickt Land erobern und einige die westlich gelegene Goldader abbau-
en. Dort finden Sie ein »Level steigerne-Special. Verwenden Sie es erst, wenn Sie die
Hochstzahl an Kreaturen erreicht haben oder von einer Ubermacht angegriffen werden.
Auf dieser Seite des Lavasees sollten Sie dann einen groBen Friedhof bauen, Sie werden
ihn gut gebrauchen kénnen. Thre Gegner werden, sobald sie bemerken, daB Sie sich all
das neutrale Land unter den Nagel gerissen haben, nun ihrerseits Imps schicken, um das
Land zurtickzuerobern. Toten Sie so viele wie moglich von diesen Imps, und Sie werden
bald einen oder mehrere Vampire haben. Trainieren Sie diese bis mindestens Level 5,
bevor Sie Thren Angriff fortsetzen. Ihre Imps werden nun, da der Strom der feindlichen
Imps abreiBt, natiirlich beim Erobern des Landes immer weiter in feindliches Gebiet
vorstoBen. Stellen Sie deshalb wieder ein paar von ihnen ab zum Gold- und Juwelenab-
bau. Der Feind wird nun von IThnen in die Enge getrieben und wehrt sich heftig. (Oft
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speichern!) Nun heiBt es trainieren und kdmpfen wie ein Verriickter, bis Sie den Feind
erledigt haben! Zerstéren Sie noch die beiden Herzen, und das Level ist gewonnen.

Level 14 - Pennburg
Schwierigkeitsgrad: sehr schwer
Stadt umbenannt in:  Tiefloch

Bevor Sie dieses Level beginnen, ist es sehr zu empfehlen, ein Bonuslevel zu lésen, um
den Level-10-Vampir zu bekommen.

Die Aufgabe klingt sehr einfach, treffen Sie einen Helden, und vernichten Sie ihn. Vor-
her miissen Sie jedoch zwei rivalisierende Keeper ausschalten.

Sie starten im tiefen Siiden der Karte, die feindlichen Keeper befinden sich oberhalb von
lIhnen im Westen und Osten.

Nun, fithlen Sie sich nicht zu sicher, der westliche Keeper (griin) hat schon begonnen,
sich in Thre Richtung vorzugraben. Bauen Sie die herkémmlichen Gebiude, und erobern
Sie den Eingang. Danach arbeiten Sie sich bis zur siidéstlichen Spitze der Karte vor.
Dort befindet sich eine Handwerkskammer, die sie erobern. Jetzt besitzen Sie eine Level-
10-Kreatur und eine Handwerkskammer. Hinter der Tiir in der Handwerkskammer be-
findet sich ein Horny, der, wenn Sie die Tiir einschlagen, zu Ihnen iiberlduft. Bereiten
Sie ihm ein »Einmann-Appartement« vor (Versteck, Schatzkammer, Trainingsraum, Hiih-
nerzucht, Tempel), und verschlieBen Sie es mit einer Tiir. Dann befreien Sie ihn und
trainieren ihn so schnell wie méglich. Arbeiten Sie sich nun nach Norden vor, bauen Sie
die Goldadern im Osten und Westen ab, ehe Sie die Ader im Norden anzapfen. Bauen Sie
so schnell es geht eine Folterkammer, um die méachtigen Eisernen Jungfrauen anzulocken.

Meistens beginnt nun der Griine, Sie von sich aus anzugreifen.

Werfen Sie ihm einfach IThre besten Kreaturen entgegen, und heilen Sie diese wihrend
des Kampfes. Dann wird er sich bald so verausgaben, daB Sie einen Gegenschlag starten
kdnnen. Meist beginnt der andere Keeper in der Endphase des Kampfes bereits mit
seinen Angriffen, er ist aber wesentlich schwicher als der Griine. Der Schliissel zum
Erfolg liegt hier in der Anzahl der Angreifer! Werfen Sie ihm alles entgegen, was Sie
haben. Lassen Sie Ihre Imps das erkdmpfte Territorium iibernehmen.

Wenn Sie beginnen, das Gold im Norden abzubauen, plazieren Sie in der Nihe eine
Schatzkammer, um Thren Imps die langen Wege zu ersparen. Bauen Sie erst nach Osten
und Westen ab, und vermeiden Sie, nach Norden durchzubrechen, dort lauern ein paar
Bogenschiitzen auf Sie, die Thren Imp-Bestand empfindlich reduzieren kénnen.

Konzentrieren Sie sich nun auf die Zerstérung der beiden Dungeon-Herzen. Danach
bekommen Sie die Nachricht, daB sich der Ritter des Landes auf den Weg gemacht hat,
Sie zu vernichten. Er befindet sich im &uBersten Norden. Fiihlen Sie sich stark genug?
Dann bauen Sie das restliche Gold ab, und schicken Sie die Bogenschiitzen mit ein paar
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starken Kreaturen (Horny) zum Teufel (Briicke). Bauen Sie einen Friedhof nahe der Briicke,
um schnell Verstérkung durch einen Vampir zu erhalten. Trainieren Sie diesen unbe-
dingt gut bevor Sie fortfahren. Sichern Sie sich mit einer Tiir, bevor Sie dic weiterfiih-
rende Tiir zerstoren. Dahinter nehmen Sie mehrere starke Magier im Empfang. Haben
Sie diese tiberwunden, trifft der Ritter ein. Er wird von einigen Riesen (Level 7) begleitet.
Nehmen Sie alle Thre Kreaturen, und verschwinden Sie von hier. Regenerieren und trai-
nieren Sie Ihre Armee fiir den letzten entscheidenden Kampf. Plazieren Sie hinter der
(abgeschlossenen) Tiir alle Fallen, die Sie haben. Dadurch werden die Gegner etwas
geschwiicht, ehe sie zu Ihnen durchdringen kénnen. Als erstes greifen die Riesen Sie an,
machen Sie sie fertig. Der Level-10-Ritter hilt sich anfangs ein wenig zuriick. Haben
Thre Kreaturen alle mindestens Level 3? Dann werfen Sie dem Ritter alles entgegen, was
Sie haben. Heilen und schiitzen Sie die Kimpfer, und Sie werden den Ritter nach harten
Kampf besiegen und das Level gewinnen.

Level 15 - Knittelvers
Schwierigkeitsgrad: Mittelschwer
Stadt umbenannt in: Vielbeinfelden

Sie starten im Norden der Karte und haben im Westen eine Juwelenader. Vermeiden Sie
es, nach Westen oder Osten durchzubrechen, dort befinden sich ein paar starke Helden-
magier. Wenn Sie sich gedulden und in Ruhe Ihren Dungeon ausbauen, Kreaturen trai-
nieren und warten, dann bewegen diese Feinde sich nach Norden und geraten dort mit
dem Ritter und seiner Schar aneinander. Was dann (ibrigbleibt, sind der Ritter (Level 10)
und zwei Level-10-Samurai. Mit denen miissen Sie sich wohl oder iibel auseinanderset-
zen. Wenn Sie sich stark genug fiihlen, graben Sie sich nach Norden durch, um sie
fertigzumachen. Oder Sie graben einen langen Gang nach Siiden, plazieren ein oder
zwei Indy-Fallen und 6ffnen den Gang. Wenn Sie ihn dann mit einer Holztiir verschlie-
Ben, werden die Helden neugierig und - knirsch!

Level 16 - Tulpenduft
Schwierigkeitsgrad: Mittelschwer bis Schwer
Stadt umbenannt in:  Blutleer

Wenn Sie das Level richtig gewinnen méchten, ist es schwer, wenn Sie sich von den
Helden helfen lassen, eher leicht. Ihre Aufgabe besteht darin, den anderen Keeper zu
vernichten. Ungliicklicherweise sind da eine Menge Helden ...

Bauen Sie die iiblichen Ridume, und beginnen Sie zeitig damit, Thre Kreaturen zu trainie-
ren. Nutzen Sie den Raum im vorgegebenen Dungeon weise. Jede Erweiterung Ihrerseits
sollten Sie sofort von Ihren Imps mit Mauern versehen lassen. Wenn Sie durch die
Winde brechen und noch keine ausgebildeten Monster haben, sind Sie so gut wie tot.
Die Helden dringen im Laufe des Spiels in den Dungeon Ihres Rivalen vor und vernich-
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ten ihn. Gewonnen! Haben Sie jedoch den Ehrgeiz, die zwei Bonuskisten im Stiden und
Stidwesten zu finden (einmal Kreaturen-Transfer, einmal Kreaturen klonen), dann soll-
ten Sie in dem nach Norden fithrenden Korridor einen netten Willkommensgruf} fiir die
eintreffenden Helden bereithalten! Fallen, Fallen, Fallen! Und dann heiBt es trainieren!

Geben Sie im Laufe des Spieles besonders auf die zwei Hornys in Thren Appartements
acht. Fiillen Sie die Schatzkammer immer reichlich mit Gold, und lassen Sie die Hornys
trainieren.

Helden fliehen, wenn es Steine auf sie herabregnet! Bringen Sie die Hoéhle zum Einsturz,
wenn man Thnen zu dicht auf die Pelle riickt.

Level 17 - Gliicksberg

Schwierigkeitsgrad: Schwer

Stadt umbenannt in:  Stinkingen

Die ersten 10 Minuten in diesem Level sind kritisch.

Sie haben es in diesem Level mit 20 bis 30 Helden zu tun, alle Level 5 bis 6. Es gibt aber
keinen feindlichen Keeper.

Warten Sie mit dem Bauen von neuen Rdumen, bis Sie die wichtigsten zwei Dinge
erledigt haben.

1. Sie miissen Thren kompletten Dungeon ausgraben. Nutzen Sie alles Geld fiir neue
Imps, erweitern Sie die vorhandenen Raume, und graben Sie die nétigen neuen Hallen
aus (nur nach Osten und Westen). Lassen Sie Ihre Imps vor allem anderen dann die
Winde mit Mauern verstirken. Sie miissen mit dem verfiigharen Platz dann das ganze
Level tiber auskommen! Planen Sie also sorgfiltig!

2. Als nichstes sollten Sie das Portal stidlich von Thnen erobern. Graben Sie rund um
das Portal einen ein Feld breiten Ring, und lassen Sie die Winde verstiirken. Von hier
aus graben Sie sich bis zum Juwelenfeld/Goldfeld im Westen der Karte durch und lassen
die Wénde verstiarken! Auf diesem Weg brechen Sie in eine Hohle ein, wo Sie ein »Krea-
turen klonen«-Special finden. Halten Sie auf der Ubersichtskarte nach Helden Aus-
schau. Wenn sich keine in der Nihe befinden, erweitern Sie den Raum ein wenig, und
verstirken Sie die Winde. Die Goldader wirk dabei wie eine Mauer, da die Helden sich
hier nicht durchgraben kénnen. Dieser Raum kann jetzt schnell zu einer Schatzkammer
umgestaltet werden. Graben Sie nach Westen weiter, bis Sie an den Felsen stoBen. Nun
graben Sie sich durch die Goldader nach Siiden, lassen aber auf der dstlichen Seite Thres
Tunnels einen ein Feld breiten Goldrand stehen. Wenn Sie beim Juwelenfeld im Siiden
angekommen sind, minieren Sie ein Feld rundherum frei und verstirken, wo es geht, die
Wiinde. Achten Sie dabei immer auf herannahende Helden. Diese erscheinen ca. 5 Mi-
nuten nach Start des Levels.

Uberpriifen Sie nun auf der Ubersichtskarte, ob Ihr Dungeon auch dicht ist.
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Nun kénnen Sie in aller Ruhe Ihren Dungeon ausbauen und Kreaturen trainieren. Hiiten
Sie sich jedoch davor, Thren Dungeon zu erweitern. Alles ist vollig zergraben, und Sie
kénnen Thren Dungeon nicht wieder abschotten.

Ignorieren Sie die Meldung, daB der Ritter angekommen ist. Er wird Sie iiberall suchen,
aber nicht zu Thnen in den Dungeon gelangen. Den Zeitpunkt der Schlacht bestimmen
Sie. Trainieren Sie Thre Wesen bis Level 10, Schlagen Sie ein paar Imps tot, und bringen
Sie sie auf den Friedhof, hier entsteht dann ein Vampir, der, bis Level 10 trainiert,
praktisch unzerstérbar ist und eine groBe Kampfkraft mitbringt.

Haben Sie sich zum Kampf entschlossen, benutzen Sie Ihr »Kreaturen klonen«-Special,
und lhre Armee verdoppelt sich mit einem Fingerschnipp. Jetzt sind innerhalb der nich-
sten fiinf Minuten die Helden Geschichte.

Level 18 - Luschenreich
Schwierigkeitsgrad: Schwer
Stadt umbenannt in: Schleifenstein

Beginnen Sie sofort damit, Ihren Dungeon und die Goldvorkommen mit einem Tunnel
zu schiitzen (Tunnel nach rechts und links graben und verstirken lassen). Zwei senk-
recht nach oben bis ans Ende fiihrende Tunnel sollten die Goldader sichern.

Danach bauen Sie Thren Dungeon auf und verschaffen sich starke Kreaturen. Nehmen
Sie Thre Gegner gefangen, und foltern Sie sie. Ihre Armee kann Jjede Verstirkung ge-
brauchen.

Wenn lhnen das Gold knapp wird, machen Sie sich in Richtung Studen auf, um das
Juwelenvorkommen zu sichern. Bauen Sie ringsherum eine Schatzkammer und Versteck
sowie Hithnerzucht und Trainingsraum. Plazieren Sie nun einige Monster hier, und
diese siedeln in das neue Versteck um. So haben Sie die Juwelenmine gesichert. Warten
Sie, bis Sie wieder genug Gold haben, und schauen Sie mit dem Bésen Blick ins Dungeon-
Herz des Gegners. Dann benutzen Sie den Blitz-Spruch, um die Helden dort zu dezimie-
ren. Haben Sie alle ausgeschaltet, brauchen Sie nur noch mit Ihren gut trainierten Krea-
turen die zahlreichen Fallen im Herz auszuschalten und es zu zerstéren.

Level 19 - Dudenhofen
Schwierigkeitsgrad: Mittelschwer
Stadt umbenannt in: Schlachtfest

Sie sind in diesem Level in einer verzwickten Situation. Sie besitzen keinen eigenen
Trainingsraum! Erst spiter im Laufe des Spiels werden Sie einen feindliche Raum er-




Die einzelnen Missionen

obern. Alle Ihre Rdume sind schon fertig gebaut, Sie miissen diese nur mit Hilfe Threr
Imps tibernechmen. Aktivieren Sie unbedingt die Option »Gefangene machen«. Sie wer-
den fast Ihre ganze Armee aus bekehrten Feinden bilden miissen. Hier ist es vorteilhaft,
eine starke Kreatur aus dem vorigen Level mitzubringen. Befolgen Sie nur die Ratschli-
ge, die im Buch zur Folterung gegeben werden, und Sie haben keine Probleme. Greifen
Sie an, wenn Sie stark genug sind! Nutzen Sie alle strategischen Mittel, um die Gegner
zu besiegen. (Fallen, Tiiren etc.)

Level 20 - Vogelsang
Schwierigkeitsgrad: schwer
Stadt umbenannt in:  Feuertraum

Bauen Sie einen Dungeon aus, und trainieren Sie Kreaturen wie gehabt. Lassen Sie den
Keeper im Norden vorerst in Ruhe. Erst wenn alle Threr Monster Level 10 sind und Sie
etwas Gold auf der hohen Kante haben, suchen Sie nach dem Avatar. Er befindet sich in
einem Gefiangnis. Ihre Imps fithren Sie automatisch zu ihm, wenn Sie sein SchloB in der
Mitte der Karte erobern, Greifen Sie den Ritter mit allen zur Verfiigung stehenden Mon-
stern an. Verwenden Sie dabei unbedingt einige Tentakel, diese frieren den Ritter ein.
Nur so haben Sie eine Chance. Sperren Sie ihn in Ihr Gefingnis, und foltern Sie ihn
sorgfiltig. Nach einer gewissen Zeit wird er zu Ihnen {iberlaufen.

Wiéhrenddessen miissen Sie viele Indy-Fallen produzieren, um die Heldentore (beson-
ders im Westen der Karte) zu sichern

Indy-Fallen téten zwar einen Level-10-Helden. Dem Avatar kénnen Fallen aber
nichts anhaben!

Im Moment des Todes oder des Uberlaufens ergieBt sich aus den Helden-Toren ein wah-
rer Strom von Helden, die erbarmungslos in die Fallen rennen. SchlieBen Sie bei so
vielen rumhiipfenden Felsbrocken Ihre eigenen Kreaturen in einen sicheren Raum ein.
Haben sich die Fallen beruhigt, und die Uberlebenden des Massakers treffen im Dungeon
ein, lassen Sie Ihre Kreaturen auf sie los. Versuchen Sie, alle Gegner einzusperren und
zu konvertieren, Sie brauchen sie fiir die Endschlacht gegen den wiederauferstandenen
Avatar. (Ein kleiner Fehler in der Storyline! Sie haben ja den Avatar »iiberredet, fiir Sie
zu arbeiten, und er kdmpft dann praktisch gegen sich selber.) Wenn Sie es geschafft
haben, den Avatar zu besiegen, sind Sie der alleinige Herrscher iiber die Unterwelt und
haben das Spiel gewonnen.
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Die versteckten Bonus-Level

Die Bonus-Level sind in folgenden Leveln zu finden: 8, 9, 15, 17.

Level bei Vollmond

Fiir Dungeon Keeper haben sich die Programmierer etwas besonderes einfallen lassen.
Ein geheimes Level erscheint nur auf Ihrer Karte (Blick aus dem Turm auf der Oberwelt),
wenn Sie das Spiel an einem Tag starten, an dem Vollmond ist. Dann finden Sie auBer
der niéchsten Levelfahne und eventuell noch gelésten Bonuslevelflaggen (Fahne mit
Fragezeichen) eine Fahne mit einem grofien weiflen Punkt. Wihlen Sie dicses Level amn,
finden Sie sich in einem Dungeon wieder und erhalten die Aufgabe, einen Barbaren
namens Urg zu finden. Diese Beschreibung ist falsch und kommt bei einem weiteren
Bonuslevel noch einmal vor. Hier stimmt sie aber mit dem Missionsziel iiberein (s. a.
Bugreport).

Mehrspieler-Modus

Die groBte Herausforderung fiir einen echten Dungeon Keeper ist es, gegen genauso
ambitionierte und intelligente Herrscher der Unterwelt wie man selbst anzutreten. Hier-
bei sind einige spezielle Ratschlige zu beachten, weil es sich eben nicht nur um vorge-
fertigte und ausgewogene Level mit ciner »Lésung« (die immer méglich ist) handelt,
sondern eben um die Genialitiit von lebenden Gegnern!

Hierbei ist es fast egal, ob Sie Dungeon Keeper oder Dungeon Keeper 2 spielen, ja es ist
sogar vollig egal, welche Karte Sie spiclen, Hauptsache, Sie kennen sich gut aus darin!

Aus diesen Griinden folgt im Dungeon Keeper Teil 2 ein ausfiihrlicher Multiplayer-Teil
mit Strategien und Tips fiir die erfolgreiche Schlacht gegen Spieler um die ganze Welt.

Bugs, Tricks, Cheats fiir Dungeon Keeper

Beim Starten des Spiels tippen Sie in der MSDOS-EINGABEAUFEORDERUNG
fiir die Windows-95-Version: keeper95.exe -lplayer

fiir die DOS-Version: keeper.exe -lplayer

Dieser Cheat versetzt Sie in die Lage, die Mehrspielerkarten im Mehrspielermodus auch
ohne Netzwerkverbindung gegen Computergegner zu spielen.

Die deutsche Version von Dungeon Keeper verfiigt tiber eine Art Zensur. Manche Folter-
Animationen (Eiserne Jungfrau) und auch das Sterben der Ritter wurden ein wenig
entschérft. Wer sich diese Animationen jedoch nicht entgehen lassen mochte, sollte
einfach den Eintrag Language=GER in der Datei keeper.cfg in Language=ENG umén-
dern.
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Getting started - wie komme ich in das Reich des
Bosen???

Griie, oh Ausgeburt der Holle! Ich bin Euer zutiefst ergebener Diener und werde Euch
die ersten Schritte auf dem Weg zum michtigsten und schlechtesten Herrscher der Unterwelt
begleiten.

Systemvoraussetzungen
Wie sollten Eure Zaubergeritschaften beschaffen sein?

Eure HiBlichkeit benétigen dringend ein Gerét oder Portal, Computer genannt, das min-
destens die im folgenden genannten Bedingungen erfiillt:

@® Euer Portal sollte das Hilfssystem Windows 95 oder 98 besitzen.

® Die Schwingungen der Magie sollten mindestens mit einer Frequenz von 166 MHz
durch die Windungen des MMX-Hilfssystems rasen, besser aber mit mehr als 266
MHz.

® Euer Gedichtnis sollte ein Fassungsvermégen von 32 Magischen Biichern (MB) haben
(RAM) (besser 64 MB).

® Eure harten Scheiben (Bandscheiben?) oder festen Platten sollten noch Raum fiir 285
Magische Biicher (MB) haben.

® Und die Silberlinge sollten sich in Eurem Portal mit mindestens 4-facher Geschwin-
digkeit drehen lassen (besser 16-fach) (CD-ROM).

Fiir den optimalen SpielspaB brauchen Eure Gierigkeit noch:
® DirectX 6.1, besser aber 6.1a
@® DirectX kompatible Sound- und Grafikkarten (3D)

HINWEIS: Hinter dem Begriff DirectX (Software Development Kit) verbirgt sich eine
Sammlung von Programmierbibliotheken mit zweierlei Ziel. Zum einen sollen Spiele
unter dem Windows-95-Betriebssystem so schnell sein wie ein Konsolenspiel oder ein
PC-Spiel unter purem DOS. Zum anderen bietet Microsoft den Spieleentwicklern eine
standardisierte Schnittstelle, um schnelle Spiele unter Windows 95 zu entwickeln und,
nicht zuletzt, um Windows 95 als Spieleplattform zu vermarkten. Der Vorteil von DirectX
ist, daB Spieleprogrammierer spezielle Eigenschaften der Hardware nicht kennen miis-
sen. Das erledigen die DirectX-Treiber, die der Hersteller zur Verfiigung stellt. Dadurch
wird es méglich, auf »Beschleunigerkarten« spezielle Funktionen zu nutzen. Steht ein
Feature nicht zur Verfligung, emuliert (simuliert) DirectX dieses. Freilich geht das dann
langsamer.




Die Meniis

Wollt Ihr gar Dungeons nicht nur in Eurer kleinen Welt unterjochen, sondern im ganzen
Universum, dann benétigt Thr noch ein weiteres Portalhilfsgerit, das sich Modem und/
oder Netzwerk nennt. Hier ist eine Mindestgeschwindigkeit von 28,8 kbps oder eine
schnellere Verbindung nétig.

Das Portal initialisieren - die Installation unter Windows 95/98

Legen Sie den Silberling in Thr Laufwerk, und folgen Sie den Anweisungen des automa-
tisch startenden Installationsprogramms. Haben Sie die Option Bei Wechsel benachrich-
tigen akftiviert, startet Windows 95/98 automatisch das Installationsprogramm. Zum
Starten des Spiels finden Sie ein Icon in Ihrer Startleiste unter Programme/Bullfrog.
Doppelklicken Sie auf das Icon Dungeon Keeper2. Es 6ffnet sich erneut ein Menii, in
dem Sie Dungeon Keeper 2 starten.

Das Intro-Video

Nun wird es ernst! Eine kurze Videosequenz stimmt Euch auf das Geschehen unter der
Erde ein. Die Geschichte scheint simpel. Das unterirdische Reich wird von rivalisieren-
den Keepern beherrscht, deren aller Ziel es ist, alle Portaljuwelen, die irgendwo im Reich
von Konig Reginald versteckt sind, zu erobern. Denn nur mit diesen Juwelen wird es
dem Bosen maglich sein, das Tor zur Oberwelt zu 6ffnen und die schrecklich heile Welt
der Menschen zu vernichten. Einige der Juwelen hat Reginald besonders tapferen Rit-
tern anvertraut, andere hat er bereits an verschiedene Keeper des Bisen verloren. Nun
ist es an Euch, alle Juwelen in einer Hand zu vereinigen und das Portal zur Oberwelt zu
offnen. Das Gute an den Portaljuwelen ist, das Eure Macht wiichst, je mehr Ihr von den
Juwelen in Eurem Besitz vereinigt. Kénnt Ihr anfangs Horny, den michtigen Ddmonen
der Unterwelt, gar nicht zu Hilfe rufen, wenn es einmal brenzlich wird, so eilt Euch
Horny bei mit Juwelen gefiilltem Talisman, geniigend Mana vorausgesetzt, zu Hilfe,
wann immer Ihr wollt. Aber bis dahin ist es ein weiter und beschwerlicher Weg! Packt es
an, oh ScheuBlicher!

Die Meniis

Es erscheint nun ein Menii zur Auswahl der Spielart und verschiedener Optionen. Da
diese Meniis im Handbuch auBerordentlich gut beschrieben sind, was heutzutage nicht
so hiufig vorkommt, halten wir diesen Exkurs etwas knapper.

Einzelspieler

Wenn Ihr diesen Meniipunkt wiihlt, erscheint ein neues Menii. Hier entscheidet Ihr Euch
zwischen einem neuen Feldzug, der Fortsetzung eines bereits begonnenen Feldzugs,
einem Gefecht (dazu mehr im Kapitel »Gefecht«) und dem Laden eines Spielstands.
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Mehrspieler

Habt Ihr Euch zu einem Mehrspieler-Match gegen einen realeren Gegner als eine Maschine
entschlossen, so kénnt Thr Euch nun zwischen drei Verbindungsarten entscheiden, von
denen zwei miteinander im Zusammenhang stehen.

Winsock TCP/IP Internet-Verbindung

Wollt Ihr im Internet spielen, so stellt jetzt die Verbindung dazu her. Im darauffolgenden
Menii bietet sich Euch die Moglichkeit, in ein vom Computer im Internet gefundenes
Spiel einzusteigen oder selbst eins zu eréffnen (mehr hierzu im Kapitel »Multiplayer«).

Aber Ihr kdnnt auch gezielt eine IP-Adresse eingeben, die sich auch im LAN (Local Area
Network) befinden kann.

Dungeonwache

Dieser Meniipunkt entspricht dem vorher beschriebenen, Thr solltet gleichfalls eine be-
stehende Verbindung zum Internet haben. Jetzt sucht der Rechner automatisch nach
offenen Partien, in die Ihr dann auch einsteigen kénnt, Ihr kénnt hier aber kein Spiel
selbst eroffnen.

IPX-Verbindung fiir Direct Play
Verfiigt Ihr iiber ein IPX-Netzwerk, so solltet Ihr diese Funktion auswihlen.

Mein Traum-Dungeon

Das ist eine Welt fiir Einsteiger und Fortgeschrittene. Die unterschiedlichen Karten wer-
den zwar erst freigeschaltet, wenn die vorhergehende gelést wurde, aber das sollte kein
Problem sein. Hier kénnt Ihr ganz nach Belieben schalten und walten und ohne Zeit-
druck einen idealen Dungeon errichten. In einem kleinen Raum habt Thr ein paar Hel-
den, die Ihr in Eure ausgekliigelten Fallensysteme laufen lassen oder als Trainings-
objekte fiir Eure Hausmonster benutzen kénnt, oder als Folterkammerfutter, oder, oder,
oder (mehr dazu im entsprechenden Kapitel!).

Optionen
Wie der Name schon sagt, hier kénnt Ihr, oh Schrecken der Unterwelt, das Geschehen

ganz Euren Bediirfnissen anpassen.

Die Grafikoptionen

Unter Grafikoptionen stellt Ihr Detailstufen, Auflésung und den Grafiktreiber ein (falls
Ihr tiber mehrere 3D-Beschleuniger-Karten verfiigt).




Los geht's

StandardmdBig ist die Hardware-Beschleunigung bei der Installation ausgeschal-
tet! Geht also als erstes in das Grafikmenii, und klickt das Hékchen hinter die
entsprechende Option!

Die Soundoptionen

Im Menii Soundoptionen findet Ihr detaillierte Mglichkeiten, die Gerduschkulisse Euren
dreckigen Ohren anzupassen! Schreit Euch ein Folteropfer zu laut? Hier findet Ihr sicher
eine Moglichkeit, das zu éndern ... )

Bei Geschwindigkeitsproblemen solltet Ihr die Grafik- und Soundqualitét herab-
setzen, aber dann macht das Spiel deutlich weniger SpaB3!

Die Steuerungsoptionen

Hier ldBt sich die Tastenbelegung frei fiir den eigenen Geschmack konfigurieren. AuBer-
dem findet Ihr hier einen Schieberegler fiir die Spielgeschwindigkeit. Wenn es Euch zu
hektisch wird, regelt etwas nach unten. Ist es zu langsam, kénnt Ihr Eure Maushand mit
einer hoheren Einstellung durchaus zum Schwitzen bringen. Auch die Maus-
empfindlichkeit und die Scrollgeschwindigkeit lassen sich dem persénlichen Geschmack
anpassen.

Extras

Unter Ertras konnt Thr bereits freigeschaltete Videos noch einmal betrachten, die
Highscoreliste der besten Keeper einsehen oder aber die Namen der Macher des Spiels
abrufen.

Beenden

Bei Beenden werdet Ihr ohne jede Vorwarnung zuriick in die grausame Realitit ge-
schleudert.

Los geht's

Nun Keeper, genug der Vorreden, jetzt wird es ernst, klickt nun auf Neuer Feldzug, und
hort auf Euren Lehrer!

Hier seht Ihr nun das ganze widerwirtig gute Reich des Konigs und seiner Ritter vor
Euch liegen. Pfeile markieren die ndchsten Ziele Eurer Grausamkeit. In jedem Level sind
verschiedene Haupt- und Nebenziele zu erreichen, nach denen Eure Leistung mit Punk-
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ten honoriert wird. Habt Ihr in einem Level besonders groBartige Leistungen vollbracht,
werdet Ihr nach dem Kampf mit einem Eintrag in die Liste der besten Keeper der Unter-
welt geehrt. Doch soweit ist es lingst noch nicht! Begeben wir uns nun einmal probe-
weise in die hollischen Tiefen der Dungeons.

Ihr seht Euren Dungeon aus einer leicht isometrischen Perspektive, die Einstellungen
der Kamera, wie Neigungswinkel etc., lassen sich aber beliebig verdndern (siehe Kapitel
»Tastenbelegunge) Die Ansicht des Dungeons 148t sich stufenlos drehen und in einem
gewissen Rahmen zoomen.

Am oberen Bildschirmrand seht Ihr Eure wichtigsten Dungeon-Daten im Uberblick: Die
Zustandsanzeige Ihres Dungeon-Herzens, die Anzeige [hres Mana-Vorrats und der Mana-
Bilanz sowie die Zahltaguhr. Als letztes findet Ihr hier noch die Anzeige Eures momen-
tanen Reichtums, der sehr verginglich ist. Alle diese Anzeigen sind multifunktional und
interaktiv.

Blinkt die Anzeige lhres Dungeon-Herzens, wird es angegriffen. Nach einem An-
griff regeneriert es sich ganz langsam wieder.

Die Goldanzeige verrdt Euch zum Beispiel kurz vor dem eigentlichen Zahltag die zu
erwartenden Lohnforderungen Eurer Untergebenen. Ist diese blinkende Zahl rot, so habt
Ihr nicht genug Geld und miiBt mit einer Palastrevolte rechnen, ist die Zahl griin, ist
buchstiblich alles im griinen Bereich. Die Anzeige erméglicht es Euch auch, durch ein-
faches Daraufklicken den Festbetrag von 100 Goldstiicken aus Furem Fundus in die
»Hand des Bosen zu nehmen« und diesen Segen iiber einem unzufriedenen Dungeon-
bewohner zu entleeren (siehe Kapitel »Dicke Luft! Was nun?«). Die Manaanzeige wird im
Kapitel »Mana, Mana, - MANA MANANA« niiher behandelt. Beriihrt der Mauszeiger
eine Kreatur oder einen anderen sensitiven Bereich des Spiels, kénnt Ihr rechts von der
Manaanzeige eine Art Schriftleiste aufleuchten sehen, die Euch nihere Auskiinfte iiber
das Gebiet um den Mauszeiger gibt. Der Mauszeiger, die »Hand des Bosenc, dndert seine
Gestalt, je nach Tétigkeit, die das Gebiet, {iber dem er sich befindet, gerade zulaBt. Uber
abbaubarer Erde oder Ressourcen nimmt der Keeper eine Pickaxt in die Hand, iiber
einem Geschopf oder Gegenstand zeigt der Zeigefinger darauf, und wihrend der Cursor
nichts tut, macht die Hand des Bésen Fingergymnastik, um beim nichsten Rechtsklick
eine Ohrfeige zu verteilen.

Thr merkt schon, es ist nicht einfach, so ein Buch tibersichtlich und gut gegliedert zu

verfassen, und Ihr werdet sehen, es ist auch kein Zuckerschlecken, einen Dungeon zu
fithren!




Die Spiele-Meniis

Die Spiele-Meniis

Unter der isometrischen Dungeon-Ansicht (also am unteren Bildschirmrand) findet Thr
die eigentlichen Meniis.

Unten links seht Ihr eine Karte mit einem integrierten KompaB, die Euch Euer Reich in
MiniaturgroBe wiedergibt. Wollt Thr genauere Auskiinfte, so klickt mit der rechten Maus-
taste auf die Karte oder betiitigt das Lupensymbol in der rechten unteren Ecke der Karte.
Durch Klicken auf den Computer unten links an der Miniaturkarte gelangt Ihr zuriick in
das Optionsmenii, in dem Ihr auch Spielstinde speichern und laden kénnt. Das Frage-
zeichen in der linken oberen Ecke der Karte aktiviert eine visuelle Hilfe fiir Einsteiger,
um sich in den Meniis zurechtzufinden. Ist das Dollarzeichen rétlich unterlegt, konnt Ihr
gebaute Rdume, Fallen etc. aus Eurem Reich wieder verkaufen.

Rechts von der Karte seht Ihr vier weitere Buttons mit eigenartigen Symbolen. Dies sind
Eure Schliissel zu den verschiedenen Meniis. Das erste Symbol, eine eigenartige Kreatur,
steht fiir das - ja, richtig, das Kreaturenmenii!

Das Kreaturenmenii

Klickt Ihr hier drauf, erhaltet Thr Informationen tiber alle im Dungeon unter Eurer Herr-
schaft stehenden Kreaturen, einschlieBlich Eurer Imps. Die Anzeige fiir die Imps (ganz
links) weicht ein wenig von den anderen ab. Statt eines Portraits findet sich eine sinnige
Anordnung von Titigkeiten, die von den Imps ausgefiihrt werden. Ganz oben (hinter
dem =) steht die Gesamtzahl aller anwesenden Imps, darunter (hinter dem ?) findet Ihr
die Angabe, wie viele von Euren kleinen Kriebels nichts zu tun haben und sich langwei-
len. Die Zahl hinter der Eieruhr steht fiir die Anzahl der beschéftigten Imps unter Eurem
Kommando, und die Zahl ganz unten hinter den gekreuzten Schwertern sollte Euch zum
Eingreifen veranlassen, denn sie stellt die Zahl der in Kimpfe verwickelten Imps dar.

Ahnliches gibt es fiir die tibrigen Kreaturen, doch hier ist es noch ein wenig komplexer.

StandardméBig seht Thr die Portraits der anwesenden Spezies und die Anzahl der anwe-
senden Herrschaften. Dann ist das kleine = links des Imp-Meniis aktiviert. Wollt Thr nun
aber wissen, wer von Euren Geschopfen arbeitet oder nicht, dann klickt doch einfach
unter dem = auf das kleine Hammersymbol. Nun seht Ihr vor den Portraits der Kreaturen
die einzelnen leicht verstdndlichen Symbole. Die in der entsprechenden Zeile stehende
Zahl auf dem Kreaturen-Portrait zeigt Euch, wer arbeitet und wer nicht ... (So etwas
wire der Traum jedes Chefs und der Alptraum jedes Angestellten ...) Ein Hammer be-
deutet auch hier, die Kreatur ist arbeitsam und fleiBig, wihrend das Fragezeichen ein
faules und unterbeschiftigtes Monster symbolisiert. Ein einfaches Schwert zeigt ein am
Bizeps arbeitendes Monster an, sprich, es trainiert in einem Trauiningsraum oder kimpft
in einer Arena. Die Eieruhr verweist hier auf andere nicht unbedingt faule Geschopfe,
die zum Beispiel gerade auf dem Weg zur Arbeit sind oder sich mal zwischendurch in
der Hithnerfarm stirken wollen.
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Im Falle eines Kampfes konnt Ihr Euch genau davon iiberzeugen, ob wirklich die opti-
male Streitmacht beisammen ist, oder ob sich jemand driicken méchte. Klickt hierzu auf
das Schwerter-Symbol. Nun erscheinen vor den Kreaturen-Bildern drei neue Symbole:
Gekreuzte Schwerter stehen fiir eine kimpfende, ein Schild fiir eine wachhabende Krea-
tur (im Wachposten oder auf Patrouille) und die schon bekannte Eieruhr fiir einen Driik-
keberger oder anderweitig Beschiftigten. Das letzte Symbol zeigt einen Smiley. Dieses
Symbol gibt Euch Aufschlu8 iiber die Launen Eurer Monsterchen: Ein lichelndes Ge-
sicht ist ein gliicklicher Bewohner, ein Gesicht mit herabhingenden Mundwinkeln (Mit-
te) zeigt einen ungliicklichen Dungeonbewohner und ein verkniffenens Gesicht einen
verdrgerten Bewohner. Mit einen Klick auf die Zahl in der entsprechenden Zeile kénnt
Ihr so gezielt einen Untergebenen in Eure Hand nehmen (die Hand des Bésen o).

Der Raumausstatter - der Button mit dem Haus

In diesem Menii kénnt Ihr festlegen, welchen Raum Ihr gerade bauen wollt. Klickt auf
einen Raumtyp und baut dann mit dem Cursor direkt in Eurer Dungeonansicht die
entsprechenden Raumfliesen, indem Ihr mit der linken Maustaste klickt.

Mit der rechten Maustaste auf einen Raumtyp geklickt, bringt Euch direkt zu dem
gewdhiten Raum. Habt Ihr mehrere desselben Typs, werden sie nacheinander auf-
gesucht, bei jedem weiteren Klick,

Das Zauberspruchmenii

Was wire eine Ausgeburt der Hélle, wie Thr es seid, oh Meister, ohne eine gehorige
Portion Zauberkraft? Nichts, ein Niemand! Nun, die notigen Zauberspriiche findet Ihr
hier in diesem Menii. Natiirlich schmiickt sich der Button fiir das Meni sinniger Weise
mit einem Zauberstab! Wer hat Euch aber jemals mit so einem albernen Ding in den
Handen herumrennen sehen? Das ist hiichstens was fiir Weicheier wie diese Helden-
zauberer! Nun, auf jeden Fall findet Ihr hier die zur Verfligung stehenden Zaubersprii-
che. LaBt Thr die Hand des Bésen ein wenig auf einem der Spriiche ruhen, so wird Euch
der Name des Spruchs offenbart und die Menge des von ihm verbrauchten Manas. Ist
das Spruch-Icon golden eingerahmt, heiBt das, daB Eure fleifigen Forscher in der
Bibliothek den Spruch bereits verbessert haben, was Jje nach Spruch bedeutet, daf} er
entweder wirkungsvoller oder billiger geworden ist! Ein Zauber in Entwicklung hat eine
Uhr in seinem Symbol, anhand derer Ihr den Entwicklungsfortschritt ablesen kénnt. Ein
Spruch im Zustand der Weiterentwicklung bekommt langsam einen goldenen Rahmen
spendiert, ist der Rahmen vollstiindig, ist die Erforschung abgeschlossen.
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Das Handwerkskammermenii

Dieses Menii wird durch ein Hammer-Icon auf der Schaltfliche reprisentiert. Hier er-
haltet Ihr Zugriff auf die in Eurer Werkstatt anzufertigenden Tiiren, Fallen und Barrika-
den. Ein Klick, und schon beginnt ein Troll mit der Fertigung des gewiinschten Teils. Ist
es fir den momentanen Kontostand zu teuer, ist das Icon dunkel und 1dBt sich nicht
anwiihlen. Habt Thr das Teil angewihlt, miiBt Thr es auch noch an der gewiinschten
Stelle plazieren, an dieser Stelle erscheint der Gegenstand dann als Blaupause, bis er
angefertigt und von einem Imp an den Ort des Geschehens transportiert worden ist.

An Stellen, an denen es heil8 hergeht (etwa unter WiichterfallenbeschuR), ist es
den Imps oft nicht méglich, die Falle oder Tiir zu plazieren. Der Fortschritt der
Produktion IéBt sich einmal bei geschlossenem Handwerksmenii anhand der Uhr
auf dem Hammersymbol verfolgen, bei gedffnetem Menii findet Ihr die gleiche
Uhr auf dem entsprechenden Symbol fiir den zu fertigenden Gegenstand. Ein
Rechtsklick storniert die Produktion und gibt das aufgewendete Geld zuriick.

Fast in der Mitte findet Ihr zwei vertikale Pfeile, mit deren Hilfe Ihr die ganze Meniileiste
nach unten schieben konnt. Der kleine Kreis leitet {iber zum Mitteilungsmenti. Ein Klick
auf den Kreis verschafft Euch einen Uberblick iiber die Ziele im entsprechenden Dungeon.
Weitere eintrudelnde Meldungen aus Eurem Reich werden nacheinander aufgereiht und
harren dann ihrer Kenntnisnahme. Allerdings werden alle wichtigen Informationen noch
einmal von Eurem Adjutanten gesprochen wiedergegeben. Ein Klick mit der linken
Maustaste 6ffnet die Nachricht, ein Klick mit der rechten Maustaste léscht die Nach-
richt.

Im Falle eines Kampfes seht Ihr noch ein weiteres Icon auf dieser Iconleiste, das Euch
iiber den Kampf informiert. Ein Klick mit der rechten Maustaste auf die gekreuzten
Schwerter, und schon seid Ihr am Ort des Geschehens. Habt Thr einen »Versammelne-
Zauber ausgesprochen, so konnt Thr den Zauber stoppen, indem Ihr auf das entspre-
chende Symbol neben dem Kampfsymbol klickt. Hier findet Ihr auch eine Anzeige,
wenn eine Alarmfalle ausgeldst worden ist.

Kreaturen

So, Meister, darf ich Euch vorstellen? Ich habe hier eine besonders reprisentative Aus-
wahl von potentiellen Untergebenen fiir Euch zusammengestellt. Jedes dieser Monstren
hat Stirken und Schwiichen und meistens auch schlechte Angewohnheiten, wie Spuk-
ken und Pupsen, die Ihr aber natiirlich zu Euren Gunsten ausnutzen konnt. Andere
wieder sind faul und frénen lieber der eigenen Lust, als zu trainieren. Thr miiBt also
immer ein wachsames Auge auf alle Eure Untergebenen haben.
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Die Charakterinformationen

Jede Kreatur hat einen eigenen Namen und auch einen eigenen Kopf und Charakter.
LaBt die Hand des Bésen eine kurze Zeit {iber einem Wesen schweben, und Thr werdet in
der Textzeile oben links einiges iiber sie erfahren. Dazu gehoren seine derzeitige Tétig-
keit, seine Effektivitidt und seine Laune.

Zustand (Lebensenergie)

Ist eine Kreatur in einen Kampf verwickelt, oder laBt Thr Eure Hand iiber ihrem Haupt
schweben, so offenbart sich Euch eine Lebensblume. Jedes Bliitenblatt stellt 1/6 der
Lebensenergie des Wesens dar. Mit nur zwei Blittern kann die Kreatur nur noch tau-
melnd gehen und ist meistens bestrebt, sich aus dem Staube zu machen, um sich im
Schlafsaal von den Strapazen zu erholen. Wird durch weitere Treffer (oder Eure Schli-
ge) das vorletzte Bliitenblatt zerstort, fillt die Kreatur ohnméchtig zu Boden und kann
nun nur noch von Imps vor dem Tode errettet werden.

Die Lebensblume eines Hauptgegners, der die Siegbedingung des Levels darstellt,
ist als eine Art Sonne dargestellt. Befindet er sich nicht auf Eurem Bildschirm, so
seht lhr eine Art Windrose, die immer am Rand des Bildschirms die Richtung
anzeigt, in der sich das Hauptziel befindet.

Entweder schleppen eigene Imps den Verletzten zuriick auf das heimische Lager, oder
feindliche Imps werfen den Betreffenden in das Gefdngnis. In beiden Fillen iiberlebt die
Kreatur. Wird der Sterbende aber nicht innerhalb einer gewissen Zeitspanne »abgeholte,

so verblutet er und stirbt. Er kann nun nur noch auf dem Friedhof etwas Gutes fiir Euch
tun.

Um Eure Geschépfe wéihrend eines Kampfes auf eine besondere Kreatur aufmerk-
sam zu machen, klickt mit der rechten Maustaste auf den entsprechenden Feind,
es erscheint nun um seine Lebensblume eine Handschelle mit einem SchloB. Das
symbolisiert den Befehl an Eure Geschépfe, dieses Wesen unter allen Umstinden
gefangenzunehmen.

Die Erfahrungsstufen

Die von Eurem Dungeon angelockten Monster sind natiirlich herumstromernde Vaga-
bunden, nicht besonders erfahren und auch noch nicht besonders trainiert, denn sonst
wiren sie lingst bei der Konkurrenz fest angestellt. Sie kommen also, bitten um Unter-
kunft und sind willig, unter Eurer Herrschaft zu lernen. Dieses Lernen driickt sich in den
Erfahrungsstufen aus, auch Level genannt. Ist also in Zukunft von einem Level-10-
Helden die Rede, so meine ich nicht, daB8 der Held im Level 10 auftaucht, sondern seine
Erfahrungsstufe. Diese Erfahrungstufe erhéht sich durch Trainieren im Trainingsraum,
durch Kampf in der Arena oder durch Kampfe auf Leben und Tod gegen einen »echten
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Gegner«. Eine Ausnahme bilden auch hier die Imps. Sie kénnen durchaus Erfahrungen
sammeln, das tun sie jedoch nicht im Kampf, sondern durch die Anzahl von zugeteilten
und erledigten Auftrigen. Die Erfahrungsstufe eines Geschipfes erkennt Ihr an der Zahl
im Kelch der Lebensblume. Zoomt Ihr niher an die Lebensblume heran, erkennt Ihr im
Inneren eine Art Uhr, wie bei einem Kreisdiagramm. (Ihr wiBt nicht was ein Kreis-
diagramm ist? Das ... Autsch! Nicht hauen, natiirlich wiBt Ihr es!) Diese Uhr verdeutlicht
Euch, wie lange es bei dem betreffenden Wesen noch dauert, bis es den nichsten
Erfahrungslevel erreicht. Beobachtet ruhig mal jemanden beim Training! Im Trainings-
raum kénnen aber Eure Kreaturen ab Level 4 nichts mehr lernen, nun ist praxisrelevan-
tes Trainieren gefragt, sprich, der Kampf gegen echte Gegner. Dazu werft einfach Krea-
turen in Eure Arena, der Unterhaltungswert ist enorm, unbeschiftigte Dungeonbewohner
bekommen gleich viel bessere Laune ... Hier kénnen die Kimpfer bis Erfahrungsstufe 8
ausgebildet werden. Ein wirklicher Veteran ist aber erst der, der auch ein paar Kimpfe
gegen einen Feind bestanden hat. Der hichste Erfahrungslevel ist 10.

Was ist nun so Gutes an den Erfahrungsstufen?

Die Kreatur ist erst einmal schwach und kippt schon bei einem leisen Windhauch aus
den Latschen, wihrend ein Monster mit hoherem Level erstens mehr Treffer einstecken
kann und zweitens auch mehr und kréftiger austeilen kann. Magiebegabte Geschapfe
lernen auch in der Ausbildung neue und méichtigere Zauberspriiche hinzu, ein Level-8-
Imp kann sogar lernen, sich an den Ort seiner Arbeit zu teleportieren! Genauso lernen
die Fernkdmpfer neue und zielsichere Kampftechniken hinzu! Ihr solltet also genau
tiberlegen, welche Kreatur Thr als Kanonenfutter verwenden méchtet, und welche Thr
lieber heilt, bevor Ihr sie verliert!

Die Monster

Anders als beim Vorgénger wartet Dungeon Keeper 2 mit mehr strategischem Tiefgang
auf, oh Herrscher des Glibberschleims. Das ist schon bei den Kiampferklassen zu merken.
Wir unterscheiden vier Kimpferklassen, die Imps bilden wie immer eine Ausnahme, sie
sind nimlich keine Kampfer. Die meisten Kreaturen beobachten den Keeper erst eine
Weile, bis sie zu ihm stoBen. Schafft die nétigen Raumlichkeiten, damit sie sich wohl-
fithlen, dann werden Sie auch zu Euch stoBen! Weiterhin beachtet der gute Keeper, daB
manche Kreaturen einander nicht ausstehen kénnen und dann ganz schnell sauer wer-
den, wenn sie einen Schlafsaal oder gar einen Trainingsraum mit solch einem verhafiten
Geschopf teilen missen.

Die Blocker

Blocker sind meist massige grobschlichtige Geschapfe, die sich schon dank ihrer Masse
behaupten kénnen. Wenn solch ein Monstrum in einem engen Gang steht, ist halt fiir
gegnerische Armeen kein Vorbeikommen.
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Die Flanker

Flanker sind wieselflinke kleine Geschopfe, deren Strategie darin besteht, meist in Mas-
sen aufzutauchen und die gegnerischen Reihen zu durchbrechen, um dann von der
Flanke her anzugreifen.

Die Blitzer

Blitzer lieben den frontalen Angriff, sie fallen blitzartig iiber den {iberraschten Gegner
her und verschwinden im Falle eines Schadens auch ebenso schnell wieder, um sich zu
regenerieren. Sie durchbrechen so die Reihen des Feindes und vernichten vornehmlich
die kampfunterstiitzenden Gegner, um sich dann wieder den {ibrigen Kriegern zu widmen.

Kampfunterstiitzung

Kampfunterstiitzende Geschopfe sind Kreaturen mit iiberwiegend Fernkampf-
eigenschaften. Sie vertragen relativ wenige Treffer und vermeiden es natiirlich, in Nah-
kidmpfe verwickelt zu werden. Doch als Unterstiitzung fiir Eure Blocker sind sie Gold
wert! Sie heilen ihre Frontkameraden und unterstiitzen sie aus der zweiten Reihe mit
einem Hagel von Pfeilen, Zauberspriichen etc.

Die Imps

Imps sind das Wichtigste, oh Herrscher der Finsternis! Sie arbeiten ohne Mullen und
Knullen, wie die Chinesen sagen wiirden, denn Ihr versorgt sie mit Magie, was ihr
Element ist. Imps werden nur durch Euer Mana ernihrt, brauchen keinen Schlafsaal und
erledigen alles, was lhr ihnen auftragt! Sie sind die guten Geister im Kellerverlies! Aber
sie brauchen auch ab und an mal einen aufmunternden Klaps! Und: Vorsicht, besonders
helle im Kopf sind sie auch nicht, sie rennen immer und immer wieder gegen feindliche
Stellungen an, bis sich ihre Zahl auf ein Minimum reduziert hat. Das Minimum bedeu-
tet: vier. Denn jedes Dungeon-Herz hat solch eine Mana-Ausstrahlung, daB als niitzli-
cher Nebeneffekt immer vier Imps zur Verfiigung stehen.

Das Glithwiirmchen

Klasse: Flanker
Zauber: Keine
Nétige Raumlichkeiten: Schlafsaal
Unvertriglichkeiten: Keine

Dieses kleine zarte Wesen ist eigentlich gar kein Monster, es verirrt sich nur in den
Dungeon, und weil es so schon Licht macht, darf es auch bleiben und bekommt sogar
Geld dafiir. Ein groBer Kdmpfer ist es nicht, doch es hat einen unschitzbaren Vorteil: Es
kann durch seine Fliigel jedem Kampf aus dem Wege gehen und Lava iiberqueren, was
es zu einem ausgezeichneten Aufkliarer macht.
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Der Goblin
Klasse: Flanker
Zauber: Keine

Notige Rdumlichkeiten: Schlafsaal (mindestens 5 Felder grof)
Unvertraglichkeiten: Zwerge

Diese Kreatur ist von Natur aus ein Feigling, aber in groBeren Gruppen ein durchaus
ernst zu nehmender Kémpfer, der sich gut fiir Sticheleien in Grenzgebieten eignet. Auf-
grund seiner Feigheit und beglinstigt durch seine Geschwindigkeit bringt er sich bei
ernsthaften Verletzungen schnell in Sicherheit.

Der Zauberer
Klasse: Kampfunterstitzung

Zauber: Feuerball, Heilen, Feuerbombe
Notige Raumlichkeiten: Bibliothek
Unvertréglichkeiten: Weifle Zauberer und Vampire

Angelockt durch die Magie des Wissens, die in Bibliotheken schlummert, strémen Zau-
berer zuhauf in Euren Dungeon, wenn Ihr eine schéne Bibliothek errichtet. Hier studie-
ren sie und entdecken fiir Euch so manchen wichtigen Zauberspruch. Haben sie sogar
ihr Lager noch in der Nihe einer Bibliothek ist der Zauberer ganz und gar zufrieden mit
sich und der Welt, und - natiirlich auch mit Euch, oh Grauseligkeit! Ihr solltet jedoch die
kérperliche Ertiichtigung Eurer Denker nicht zu kurz kommen lassen, da eine Gruppe
gut ausgebildeter Magier cine todliche Waffe in der Hand eines erfahrenen Keepers
darstellen kann.

Der Troll
Klasse: Blockierer
Zauber: Keine

Notige Raumlichkeiten: Werkstatt
Unvertraglichkeiten: Keine

Unverzichtbare Accessoires eines jeden sind Tiiren und Fallen, und in deren Herstellung
ist der Troll ein Meister, was es ihm an Gehirnschmalz mangelt, gleicht er durch ge-
schicktere Hénde und gute Muskeln aus. Er ist auch nicht so verfressen wie ein Teufler
und auBerordentlich geschickt im Entschirfen gegnerischer Fallen. Im Kampf kommt
ihm seine gute physische Konstitution zugute, und er ist ein hervorragender Blockierer,
wenn lhr seine Ausbildung im Trainingsraum nicht zu sehr vernachlissigt habt.
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Der Salamander
Klasse: Flanker

Zauber: Feuerball, Spucken
Nitige Rdumlichkeiten: Trainingsraum

In den heiBen Lavagruften zu Hause, schadet dem Salamander der Aufenthalt in Lava
nicht, ja, Lava ist sogar die Voraussetzung dafiir, daB} er sich in Eurem Reich einfindet.
Als eine Mischung zwischen Flanker und Kampfunterstiitzer sind gut ausgebildete
Samanderrudel eine Bedrohung fiir jeden Gegner, da sie sehr flexibel einsetzbar sind
und auch an durch Lava geschiitzten Seiten des Dungeons auftauchen kénnen.

Die Schwarze Elfe (Dunkelelf)

Klasse: Kampfuntersttitzung

Zauber: Pfeil, Messerwurf, Lenkbolzen
Notige Rdumlichkeiten: Wachraum
Unvertréaglichkeiten: Zwerge, Bogenschttzinnen

Diese Kreaturen sind aufgrund ihres Charakters von ihren Schwestern auf der Erdober-
fliche verstoBen worden und haben sich in die Katakomben der Unterwelt zuriickgezo-
gen. Hier kommen ihr ihre geschirften Sinne zugute. Sie verfiigen tiber eine Sonder-
fahigkeit, eine Art Sniper-Modus, mit dessen Hilfe sie Gegner aus groBer Entfernung
mit tddlicher Genauigkeit ins Jenseits schicken kénnen. Ihre an die Dunkelheit gew&hn-
ten Augen sehen sogar in schummrigen Ecken alles glasklar, und Thre Beweglichkeit
1aBt sie feindlichen Nahkampfattacken erfolgreich ausweichen. Aufgrund eines instink-
tiven Sicherheitsbediirfnisses schieben diese Wesen gerne Wache auf Wachposten und
alarmieren sofort die Verstirkung, wenn ein Gegner naht. So erkennen ihre Argusaugen
auch jeden Dieb oder Schurken, der sich in Euren Dungeon einschleichen will.

Der Schurke
Klasse: Flanker
Zauber: Unsichtbarkeit

Notige Radumlichkeiten: Kasino

Auch ein Vertriebener von der Oberwelt, aber einer der niedersten Sorte! Gemein, hin-
terhiltig und verschlagen, ist er ein gut ausgebildeter Schurke, eine wahre Bereicherung
Eures Gruselkabinetts! Ausgestattet mit einem Halsabschneidermesser und dem Wissen
um die Unsichtbarkeit, verbunden mit der Kunst der Tarnung, kann sich ein Schurke in
Jjeden fremden Dungeon einschleichen und Gold rauben. Aber Vorsicht! Er macht auch
vor Euren Goldvorriten nicht halt, in einem unbewachten Augenblick steckt er sich
schon mal was ein, das Euch gehort! Im Grunde aber eine feige Seele, ist er im Kampf
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nur gut trainiert zu gebrauchen bzw. er vermeidet es tiberhaupt, in eine Auseinanderset-
zung zu geraten! Allerdings stinkert er gerne mit feindlichen Imps herum!

Das Skelett
Klasse: Flanker
Zauber: Keine

Notige Raumlichkeiten: Kerker

Ein Skelett, das ist wohl jedem klar, Herr, ist eine ganz schén unappetitliche Angelegen-
heit! Ein hohler Kopf, leere Augenhshlen und wackelige Knochen! Aber wiirdet Ihr
solch eine Herde Knochenkrieger unter markerschiitterndem Geschrei auf Euch zuwackeln
sehen, wiirde Euch im ersten Moment sicherlich auch das Grausen packen! Diese Ge-
schopfe sind die durch die Magie des Dungeon-Herzens wiederauferstandenen Gebeine
Eurer im Kerker verhungerten und verfaulten Gegner, die es nicht wiirdig waren, von
Euch gefoltert und bekehrt zu werden! Skelette haben allerdings kein Gefiihl mehr fiir
ihre eigene Zerbrechlichkeit. Sie werfen sich ohne Bedenken in jede noch so aussichts-
lose Schlacht und fliechen niemals! Das birgt die Gefahr, von einem Augenblick zum
nichsten zu Knochenstaub zu zerfallen, was diesen Viechern auch regelmiBig geschieht,
wenn Ihr sie nicht in Eurer unendlichen GroBmiitigkeit immer wieder heilt. Im Trainings-
raum erreichen Skelette das Erfahrungslevel 4 sehr schnell, sie benétigen kein Essen
und keinen Platz zum Schlafen, aber sie regenerieren erlittene Schiden auch nicht mehr.
Deshalb ist es unmdglich, Skelette in der Arena, so wie andere Geschépfe, einfach kiimpfen
zu lassen. Werden sie nicht geheilt, zerfallen sie auch hier einfach zu Staub. Allerdings
sind sie ideale Wiichter, die durch ihr schreckliches Aussehen und ihr Geschrei durchaus
eine Horde Imps davon abhalten kénnen, Euer Territorium zu betreten.

Die Eiserne Jungfrau
Klasse: Blitzer

Zauber: Blitz, Frost, Hagel
Notige Raumlichkeiten: Folterkammer
Unvertraglichkeiten: Feen

Die Mutter der Sado-Maso-Szene ist die Eiserne Jungfrau. Doch als auf Erden ihr per-
verser Drang nach Schmerz und Leiden plotzlich von der Realitiit noch iiberboten wur-
de, zog sie sich in die dunkleren Gefilde unter der Erde zuriick. Sie verachtet jegliche
Arbeit, auBer es geht in den Kampf oder in die Folterkammer. Mit dem groBten Vergnii-
gen foltert sie hochstpersonlich die armen Opfer, wenn - ja wenn kein Platz fir sie
selber frei ist! Ansonsten verbringt sie lieber eine Runde aufs Rad gebunden, als sich,
wie es sich eigentlich gehdren wiirde, ein wenig kérperlich zu ertiichtigen! Oftmals
treibt sie so den Keeper in den Wahnsinn! Da helfen meist nur verschlieBbare Tiiren vor
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der Folterkammer oder eine dankbar aufgenommene Ohrfeige und ein nachdriickliches
Verweisen an ihren Trainingsplatz.

Der Teufler
Klasse: Blocker
Zauber: Pups und Fernpups

Ndtige Rdumlichkeiten: Hiihnerfarm (mindestens 5x5 Felder) + Schlafsaal (mindestens
9 Felder) + Handwerkskammer (mindestens 3x3 Felder)

Unvertraglichkeiten: Skelette, Riesen

Der Teufler ist ein unséglich verfressener, aus allen Kérperoffnungen stinkender, riesi-
ger schwabbeliger Fleischberg, der im Kampf durch seine Kérpergase unsigliche Panik
und auch Schaden bei Freund und Feind auslést. Nebenbei ist er auch imstande, helfend
in der Werkstatt mitzuarbeiten. Seine Hauptbeschiftigung gilt aber der Pflege seines
Leibesumfangs und der Erhaltung seines Cholesterin-Spiegels. So geht er im Durch-
schnitt einmal mehr auf ein Héppchen in die Hithnerfarm als ein Troll. Soll er in der
Werkstatt einigermaBen effektiv arbeiten, benatigt Ihr im gleichen Raum méglichst eine
Hihnerfarm und sein Schlaflager. Keiner weiB es genau, ob der Teufler wirklich beinlos
im Dungeon herumrutscht, oder ob sein Bauch nur den Dungeonboden beriihrt und Ihr
die Beine nicht sehen kannt!

Der Vampir
Klasse: Blitzer
Zauber: Verlangsamen, Anzapfen, Tote erwecken

Nétige Raumlichkeiten: Friedhof (min 3x3 Felder)
Unvertriglichkeiten: Ménche

Ja, ja, wer kennt ihn nicht, Graf Dracula, den tollkithnen Vampir, der es wagte, die Ober-
welt zu tyrannisieren, ohne die Méchte des Basen vollstindig auf seiner Seite zu wissen!
Seine Anverwandten schlagen sich deshalb auf Eure Seite, in der Hoffnung dereinst mit
Euch zusammen durch das Portal in die Oberwelt zu treten. Die Seelen verstorbener
Monster und Helden fiigen sich zu einem neuen und fast unsterblichen Wesen auf Euren
Friedhofen zusammen. Je nach GriBe des Friedhofs werden die Leichen unterschiedlich
gut »verwertete. Auf einem kleinen Friedhof mit MindestgroBe werden manchmal zwei
Leichen auf ein Grab gelegt und verwesen dann als eine. AuBerdem kann ein Friedhof
mit einer Grofie von 3x3 Feldern auch nur einen Vampir erniihren, sprich ihm die
Unsterblichkeit geben. Ich empfehle einen Friedhof mit einer MindestgriBe von 5x5
Feldern. Dann erscheint in der Mitte ein griinlich leuchtender Sarg mit verrutschtem
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Deckel, aus dem dann die Vampire nach fiinf verwesten Leichen sehr effektvoll mit
einem gruseligem bis irren Lachen auferstehen. Vampire sind sehr gute Krieger, die, falls
sie doch einmal zu »Tode« kommen, unter Verlust einer Erfahrungsstufe wieder auf dem
Friedhof auferstehen. Ein Vampir, der von einem Ménch getotet wurde oder ein Vampir
unter Level 4 geht aber fiir immer von Euch! Gebt also acht auf die méichtigen Kédmpfer,
und heilt ab und an Thre Wunden. Eine weitere Leidenschaft von Vampiren sind Biicher,
demzufolge sind sie auch ganz brauchbare Forscher in der Bibliothek. Vorsicht ist je-
doch geboten, da die eigenen Zauberer Vampire nicht ausstehen kénnen, aber als Urlaubs-

vertretung (wihrend des Aktivurlaubs im Trainingsraum oder der Arena) eignen sich
Vampire allemal.

Fiir Vampire gilt dhnliches wie fiir Skelette in der Arena: Sie miissen immer geheilt wer-
den, um ein hdheres Level zu erreichen. Werden sie vernichtet, erstehen sie zwar unter
Verlust einer Erfahrungsstufe wieder auf, aber das ist ja nicht Zweck der Ubung, oder?

Der Schwarze Ritter
Klasse: Blockierer

Zauber: Keine
Notige Rdumlichkeiten: Folterkammer, Arena
Unvertriglichkeiten: Ritter, Kénige

Die riesigen und furchterregenden Schwarzen Ritter sind die wohl hirtesten Kémpfer
unter Euren Kdmpen! Trainiert ihn gut, und er friBt sich formlich durch die feindlichen
Heerscharen! Er steckt nicht nur viele Treffer ein, sondern ist auch gut im Austeilen. Als
ehemaliger GUTER hat er natiirlicher Weise ein gespaltenes Verhiltnis zu seinen ehema-
ligen Dienstherren und Kollegen.

Der Schwarze Engel
Klasse: Blitzer

Zauber: Feuerbombe, Hagel, Skelettarmee, Vernichtung

Notige Rdumlichkeiten: Tempel (mindestens 5x5 Felder), pro Tempel mit Handskulptur
zwei Schwarze Engel

Unvertriglichkeiten: Mbonche, Feen

Der Gefallene Engel ist trotz seines Abstiegs in die Kloake der Unterwelt immer noch ein
miichtiger Zauberer und gewaltiger Kdmpfer. Mit seinen singenden Kampfruf »Hey, hei
hei heil« jagt er seinen Gegnern eine Génsehaut iber den Riicken, die meistens auch die
letzte ist. Sie sind aber an die Mana-Aura der Heiligen Stitten gewdhnt und suchen sich
immer noch gerne eine Schlafstatt in der Nihe eines Tempels.
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Die Helden

Kdnig

Klasse: Blitzer

Zauber: Keine

Prinzen

Klasse: Blitzer

Zauber: Keine

Ritter

Klasse: Blockierer

Zauber: Keine

Koniglicher Wichter

Klasse: Blockierer

Zauber: Keine

Waichter

Klasse: Blockierer

Zauber: Keine

Elfe

Klasse: Kampfunterstiitzung
Zauber: Blitz, Ristung, Wirbelsturm
Bogenschiitzin

Klasse: Kampfunterstiitzung
Zauber: Pfeil, Lenkbolzen, Granate
Monch

Klasse: Kampfunterstiitzung
Zauber: Heilen, Beschleunigen, Riistung
Dieb

Klasse: Flanker

Zauber: Unsichtbarkeit




Zusitzliche Meniis, je nach Spielmodus

Riese

Klasse: Blockierer

Zauber: Keine

WeiBe Zauberer

Klasse: Kampfunterstitzung

Zauber: Feuerball, Feuerbombe, Superfeuerbombe
Zwerg

Klasse: Arbeiter und Flanker

Zauber: Keine

Zusatzliche Meniis, je nach Spielmodus

Je nach Aufgabe und/oder Spielmodus erscheinen unten in der Meniileiste noch die
eine oder andere Anzeige bzw. das eine oder andere Menii.

Heldenmenii

In den Traumdungeon-Levels findet Ihr in der rechten unteren Bildschirmecke ein soge-
nanntes Heldenmenii. Klickt Ihr auf den oberen Button, werdet Thr sofort zu einem
Heldenbereitschaftsraum teleportiert. Hier kénnt Ihr Euch eine handvoll Helden schnap-
pen, um sie an einer beliebigen Stelle in Eurem Reich wieder abzusetzen, von wo aus sie
versuchen werden, Euch das Leben schwer zu machen. So lassen sich zum Beispiel ganz
herrlich die verschiedensten Fallenkombinationen ausprobieren und die eigenen Kampf-
taktiken vervollkommnen. Thr kénnt aber auch eine einmalige Heldenwelle oder konti-
nuierliche Heldenanstiirme mit wachsendem Schwierigkeitsgrad initiieren.

Uhr, Schldge etc.

Bei verschiedenen Bonusleveln oder Leveln mit Zeitbegrenzung wird zusitzlich eine
missionsrelevante Zeit bzw. die Anzahl der zur Verfiigung stehenden Schlige etc. einge-
blendet.

Botschaften

Wenn Euer Adjutant eine Nachricht fiir Euch hat oder andere Dinge in Eurem Dungeon
geschehen, von denen Thr wissen solltet, landen die Botschaften mit einem Icon verse-
hen auf Eurem Schreibtisch. Schon anhand des Icons konnt Thr sehen, um welche Art
von Botschaft es sich handelt. Nachrichten Eure Monster betreffend sind mit einem
Monsterpictogramm versehen, allgemeine Informationen tragen ein »i« und so weiter.
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Navigation unter der Erde

Navigation im Dungeon-Modus

Zum Scrollen der Dungeon-Ansicht bewegt einfach die Hand des Bésen an den Rand
des Bildschirms, und der sichtbare Ausschnitt verschiebt sich.

Kommen wir nun zum wesentlichen: Wie, oh Schrecklicher, behaltet Thr bei all diesem
scheinbaren Chaos den Uberblick, und wie bewegt Thr Euch in Eurem Dungeon fort?

Bedienung mit Tastatur und Maus

Als erstes solltet Ihr Euch im Dungeon eine Maus fangen, um das Spiel mit diesem
possierlichen Tierchen zu steuern. (Manche Leute haben auch schon eine zu Hause, die
miissen sich natiirlich keine zweite Maus fangen!) Habt Ihr die Maus mit dem Schwanz
in Euren Computer eingeklemmt, erscheint der Mauszeiger, die sagenhafte Hand des
Bosen! Mit dieser werden alle wichtigen Funktionen des Spiels gesteuert. Eure Maus hat
meistens zwei Ohren, oder Tasten, ein rechtes und ein linkes. Ist im Folgenden von
einem Rechtsklick die Rede, heiBt das fiir Euch, das rechte Ohr der Maus zu pressen und

vers versus bei einem Linksklick das linke.
Mit einem Linksklick kinnt Ihr:

@ Kreaturen/Gold aufnehmen

® Angreifen

® Riume, Zauber und Meniis auswihlen
® Raumfliesen legen/verkaufen

@ 100 Goldstiicke gezielt aufnehmen

®

auf der Mini-Map einen Punkt
gezielt aufsuchen

auf der bildschirmfiillenden Kartenansicht
einen Punkt aufsuchen

Kreaturen der Party hinzufiigen
freizugrabende Raume markieren
markierte Zonen entmarkieren

in die Mini-Map hineinzoomen

Heldenlevel aufwirts
(s.a. Kapitel Traumdungeon)

in der Dungeon-Ansicht

in Symbiose

in den Ments

in der Dungeon-Ansicht
auf die Goldanzeige klicken
Klick auf die Karte

Klick auf die Karte

im Gruppieren-Modus (Symbiose)
Dungeon-Ansicht

Dungeon-Ansicht

Klicken auf die Lupe an der Mini-Map

Klicken auf den Heldenlevelkreator
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Mit einem Rechtsklick kinnt Ihr:

@® Kreaturen/Gold fallenlassen in der Dungeon-Ansicht
® gewihlte Zauber/Rdume abwihlen in der Dungeon-Ansicht
® Botschaften loschen Klick auf das Botschaften-Icon
@ gezielt Riume aufsuchen Klick auf den Raum im Raummenii
® Symbiose-Modus verlassen in Symbiose
® Dungeon-Herz aufsuchen Klick auf die Dungeon-Herz-Anzeige
® Kampf aufsuchen Klick auf das Kampfsymbol
@ Kreatur aufsuchen Klick auf die Zahl im Portrait
® Ohrfeigen verteilen Klick auf die Kreatur in der
Dungeon-Ansicht
@ umschalten zur bildschirmfiillenden auf die Minimap klicken
Kartenansicht
@® dic Kartenansicht verlassen Klick in der bildschirmfiillenden
Kartenansicht
® Kartenausschnitt der Mini-Map Klick auf die Lupe an der Mini-Map
zurtickzoomen
@ Heldenlevel runter Klick auf den Heldenlevelkreator

(s.a. Kapitel Traumdungeon)

@ cinen Angreifer als bevorzugtes Ziel
markieren

Die Karte

Die Karte zeigt, wie kaum anders zu erwarten, die Euch bekannte Welt. Noch nicht von
Euch entdeckte Gebiete liegen noch unter dem Nebel des Krieges verborgen und halten
gute oder bisse Uberraschungen bereit. Auf der Minimap und auf der bildschirmfiillenden
Kartenansicht ist von Euch erobertes Gebiet mit Eurer Farbe gekennzeichnet, das Gebiet
des Feindes mit seiner Farbe. WeiBes Gebiet wird von Helden beansprucht und ist po-
tentiell gefahrliches Pflaster. Helden selber erscheinen als weiBe Punkte auf der Karte.
Auf der Minikarte werden die eigenen Kreaturen als schwarzrot blinkende Punkte dar-
gestellt, auf der groBen Version der Map als rote Punkte. Gegnerische Monster nehmen
die Farbe des jeweiligen Keepers an. Das weiBe Trapez gibt Eure Blickrichtung an. Kreise
zeigen einen Kampf oder den Standort eines »Zusammenrufen«-Zaubers. Die gestrichel-
te Linie vom Zentrum des Kartenausschnitts fiihrt direkt in Euer Dungeon-Herz. Nicht
blinkende Kreise geben den Patrouillen-Radius Eurer Wachposten an.
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Dunkelrote Gebiete sind Lavastrome, blaue zeigen Wasseradern. Gelbe Quader symboli-
sieren Golderz-Vorkommen, und violette deuten auf eine Edelsteinmine hin. Dunkel-
braun ist die Farbe der Natursteinwand, die undurchdringlich fiir Eure Imps ist. Hell-
braune Ginge sind freigegrabene Gebiete, die noch von keiner rivalisierenden Macht in
Besitz genommen wurden. Dunkelbraun letztendlich ist schéner weicher, warmer Mut-
terboden, durch den sich Eure Imps noch durchwiihlen kénnen.

Blinken Riume oder die Lebensblumen von Wesen in allen Farben, so gehéren sie
zu dem Keeper, der sie als erstes fiir sich beansprucht, d.h. in Besitz nimmt. Diese
Geschopfe verhalten sich neutral.

Und nun kommt der Clou: Auf der groBen Dungeonkarte kénnt Ihr jederzeit feststellen,
was welche Kreatur tut, die Ihr als Punkt durch die Gegend rennen seht! Bewegt einfach
die Hand des Bosen iiber sie, und seht in einem kleinen Kristall rechts oben Eure Welt
aus der Vogelperspektive.

Am Rande der Minikarte sind noch vier Buttons integriert:

Ein Fragezeichen, das bei Benutzung einige Gegenstiinde in Eurem Reich niher erliu-
tert.

Ein Dollarzeichen, das bei Aktivierung den Verkauf von Tiiren, Rdumen und Fallen
ermoglicht.

Eine Lupe, welche die Ansicht der dynamischen Minikarte vergréBert und verkleinert.

Ein Computersymbol, das Thnen Zugriff auf die Spieloptionen und Thre gespeicherten
Spielstinde verschafft.

Navigieren in Symbiose

Nun Meister, stellt Euch vor, Ihr habt ein Problem: Die gegnerischen Wichterfallen
dezimieren Eure Imps dergestalt, daB sie es nicht schaffen, das Land in der Nihe der
gegnerischen Fallen in Besitz zu nehmen. Euch sind auch die Hinde gebunden, denn Ihr
kdnnt keine Eurer Kreaturen in der Nihe der Fallen absetzen, um dem Zauber ein Ende
zu bereiten ... In diesem Fall hilft ein einfacher Zauber, der es Euch erméglicht, die totale
Kontrolle iiber eine beliebige Eurer Kreaturen zu iibernehmen. Thr nehmt dann die Per-
spektive des von Euch tibernommenen Geschdpfes an und kénnt auch die physischen
Funktionen dank Eures liberragenden Geistes besser steuern, als das Geschépf selber es
je kénnte. Mittels Maus schaut Ihr nach oben und unten bzw. dreht Ihr Euch, mit den
Pfeiltasten bewegt Ihr Euch vorwiirts und zuriick, und mit den Pfeilen (rechts und links)
konnt hr einen Schritt zur Seite machen, um zum Beispiel feindlichen Geschossen und
Hieben auszuweichen. Je nach Ausbildungsstand und Art des Wesens verfiigt Euer neu-
er Kérper tiber die unterschiedlichsten Waffen, die [hr am oberen Bildschirmrand aufge-
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listet seht. Ihr erhaltet Zugriff auf diese durch Driicken der Tasten 1, 2, 3 oder 4. Die
unterschiedlichen Kreaturen verfiigen oftmals zusitzlich iiber spezielle Fihigkeiten, die
nicht zu den Waffen gezahlt werden. Die Hauptfihigkeit erreicht Ihr iiber die Taste 5
und eine mogliche Nebenfihigkeit iiber die Taste 6. Wollt Ihr eine Party bilden, d.h.
andere Geschopfe zu Eurer Unterstiitzung mitnehmen, so betitigt die Taste 7. Jetzt
leuchten potentielle Mitstreiter hell auf, nun noch ein Linksklick, und das Wesen er-
scheint im Party-Balken am unteren Bildschirmrand. Es wird Euch nun folgen, Fuch
verteidigen und Euer gewihltes Ziel mit Euch angreifen. Auslosen lassen sich dann die
Waffen und Féhigkeiten {iber einen Klick mit der linken Maustaste. Manche Waffen und
Fahigkeiten bendtigen ein definiertes Ziel: Wie beim Gruppieren leuchtet das Ziel hell
auf, ein Feuerball wird dann automatisch ein wenig mehr in Laufrichtung des Ziels ge-
schleudert und trifft es dann genau. Pech nur, wenn Ihr zu dicht an einer Wand steht ...

Eure Dungeon-Herz und Mana-Anzeige sowie die Minikarte behaltet Thr auch in Sym-
biose gut im Auge, sie befindet sich am gewohnten Platz. Hinzu kommt der Gesundheits-
balken des in Besitz genommenen Wesens und eine Anzeige, wieviel Gold Eure Kreatur
gerade bei sich trigt.

Auf der Miniaturkarte findet Ihr die Angabe der Himmelsrichtung, also eine Art
integrierten KompaB. Die groBBe Karte ist immer eingenordet. Seid Ihr also nach
einem Symbiose-Ausflug véllig orientierungslos, ist es ein leichtes, mit einem Klick
die groBe Karte aufzurufen und gleich wieder zu schiieBen. Schon steht Ihr wieder
mit Blickrichtung zum Nordstern tiber Eurem Dungeon.

Die Hotkeys

Jeder Keeper hat natiirlich seine eigenen Gewohnheiten und Vorlieben. Und so ist es
Euch auch bei der Steuerung Eurer Dungeon-Welt jederzeit moglich, die Art, in der Ihr
Dinge geschehen laft, selbst zu bestimmen und zu veridndern, wenn Euch der Sinn nach
Neuem steht. Wiihlt dazu im Optionen-Bildschirm den Punkt Steueroptionen und
dann weiter Tastaturbelegung &ndern. Ausnahmen bilden die - und die
[Shi ft]-Taste. Hier wéhit Ihr die mit neuem Ausléser zu versehende Funktion und
betitigt die Taste, welche Euch von nun an mit erneuerter Funktionalitiit dienen kann,
... aber sicher wiBt Ihr das schon ldngst.

Da man als Keeper aber auch ausgesprochen gut beschiftigt ist und nicht mit der
unwiirdigen Tatigkeit banaler Tastenbelegung provoziert werden méchte, wurden keine
Miihen gescheut, um herauszufinden, was Euch, béser Keeper, wohl am besten unter
den rauhen Pranken liegen wird. Versucht es mit den in den folgenden Tabellen nieder-
geschriebenen Belegungen. Die erste beschreibt Euch die Steuerung der Kérper, von
denen Euer teuflischer Geist beliebt Besitz zu ergreifen. Die zweite zeigt Euch die Bedie-
nung der Dungeon-Welt aus Eurer erhabenen Perspektive.
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Aktion Taste
Scharfschiitzen-Modus (Umschalter) Einfg
SchloB knacken/Entschirfen/Kerkerausbruch 0 (Ziffernblock)
Feuern Leertaste
Kriechen Strg rechts
Rennen Shift rechts
Nahkampfwaffe 1
Zauberspruch 1 2
Zauberspruch 2 3
Zauberspruch 3 4
Hauptfihigkeit 5
Nebenfahigkeit 6
Gruppenauswahl 7

Aus Gruppe entfernen Strg + G
Tastaturbelegung im Symbiose-Modus

Aktion Taste

Hoch-Scrollen

Pfeiltaste hoch

Runter-Scrollen runter

Links-Scrollen links

Rechts-Scrollen Rechts

Vergrofern Pos1 oder Strg + hoch
Verkleinern Ende oder Strg + runter

Schnell scrollen

Shift

Ansicht nach links drehen

Entf oder Strg + links

Ansicht nach rechts drehen

Bild runter oder Strg + rechts

Pause + Optionen Esc
Screenshot Druck
Gegenstande aufnehmen (keine Geschépfe) Bild hoch
Mehrfache Nachrichten senden Tab

Hintergrundbeleuchtung stérker
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Aktion Taste
Hintergrundbeleuchtung schwiicher B
Isometrische Kamera F1
Kamera von oben F2
Detail-Kamera F3
Benutzerkamera 1 F4
Benutzerkamera 2 F5
Benutzerkamera 3 F6
Verbiindetenfenster A
Zum ndchsten Kampf F
Benutzer-Konsole umschalten G
Zum Dungeon-Herz H
Informationsfenster I
Karte M
Zum Portal P

Mit Maus drehen

X + Maus links/rechts

Mit Maus zoomen

Y + Maus hoch/runter

Gamma erhohen

Shift + .

Gamma verringern Shift +,
Kamera nach rechts rollen

(Freie Kamera/Benutzerkamera einstellen) Strg + Entf
Kamera runterkippen

(Freie Kamera/Benutzerkamera einstellen) Strg + Ende
Kamera hochkippen

(Freie Kamera/Benutzerkamera einstellen) Strg + Posl

Kamera nach links rollen
(Freie Kamera/Benutzerkamera einstellen)

Strg + Einfg

Kamera nach rechts kippen
(Freie Kamera/Benutzerkamera einstellen)

Strg + Bild runter

Kamera nach links kippen
(Freie Kamera/Benutzerkamera einstellen)

Strg + Bild hoch

Stirkstes Geschopf aufnehmen

Strg + . + Klick auf Geschopf
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Aktion Taste

Schwichstes Geschopf aufnehmen Strg +, + Klick auf Geschépf
Schnell laden Strg + L

Level neu starten Strg + R

Schnell speichern Strg + S

Spiel schneller + (Tastatur)

Spiel langsamer - (Tastatur)

Tastaturbelegung im Dungeon-Modus

Dungeontechnik im Baukastensystem -
der Dungeon zum Selberbauen

Nun seid Thr mit der grundlegenden Steuerung vertraut, einem erfolgreichen und lan-
gen Kerkermeisterleben sollte nun fast nichts mehr im Wege stehen. Ach, halt! Da sind
Janoch die Réume und Fallen, die Ihr in ihrer Funktionsweise und optimalen Plazierung
kennenlernen miifit. Also, leiht mir Euer dreckiges Ohr und merket auf!

Die Umwelt

Wenn Thr in die Unterwelt herabsteigt, warten dort viele Uberraschungen auf Euch. Jede
von diesen Gegebenheiten kann Euch Nutzen oder Schaden bringen, ganz wie Ihr damit
umgeht.

Der Nebel des Krieges

So gut Eure Augen sich an die Dunkelheit hier unten gewhnt haben mdgen, sie knnen
doch nicht weiter sehen als alle Augen Eurer Untergebenen zusammen. So ist es nicht
verwunderlich, daf sich der GroBteil der Umgebung Euren wachsamen Blicken zuniichst
entzieht. Dringt Thr jedoch beim Dungeon-Bau weiter vor und erkundet die Umgebung
oder begibt sich ein Glithwiirmchen auf einen Erkundungsflug, etwa einen Lavastrom
entlang, dann erhaltet Ihr einen besseren Einblick in die Euch umgebenden Gefilde. Dies
ist absolut tiberlebenswichtig, denn nur so findet Ihr Gold und die begehrten magischen
Gegenstdnde, die von Zeit zu Zeit in der Unterwelt herumliegen. AuBerdem solltet Thr
den Feind finden, bevor er Euch findet! Denkt daran: Wissen ist Macht! (Und nichts
wissen macht nichts ... ;-). Von Zeit zu Zeit werdet Ihr auch einen verhaBiten Gegner zu
Tode foltern, der Euch unter Umstinden Schliisselpositionen der gegnerischen Truppen
preisgibt. Dieses Wissen erméglicht Euch einen Blick auf jene Stellen.
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Lava

Lava flieBt in machtigen glithendheiBen Stromen durch die Unterwelt, jede Kreatur, die
auch nur kurz damit in Berihrung kommt, erleidet unweigerlich schweren Schaden und
stirbt binnen kurzer Zeit. Nur der Salamander fiihlt sich hier pudelwohl und ist deshalb
eine strategisch wichtige Einheit in Leveln mit Lava. Zum Uberqueren eignen sich Holz-
briicken nur bedingt, da sie nach kurzer Zeit in Flammen aufgehen. Hier ist wohl die
Steinbriicke das Mittel der Eurer Wahl, wollt Thr es Euren Kreaturen erméglichen, siche-
ren FuBes iiber solch einen Feuerstrom zu gelangen. Doch Vorsicht! Auch Riesen macht
es aufgrund ihrer schrecklich dicken Hornhautschwielen an den klobigen Fiiflen nichts
aus, durch Lava zu laufen!

Wasser

Auch Wasserflachen gilt es in Eurem unterirdischen Reich zu iiberbriicken, hierzu reicht
aber eine simple Holzbriicke aus. Die meisten Kreaturen scheuen sich nicht, sich im
Falle eines Kampfes die Fiie naB zu machen, und waten auch schon mal ein Stiick
durch die feuchte Brithe, um eine feindliche Wichterfalle zu beseitigen. Nur der Vampir
hegt eine instinktive Abneigung gegen das feuchte Element (Weihwasser) und wird
daher keinen FuB hineinsetzen. Man weiB ja nie ...

Undurchdringlicher Fels

Hier versagen selbst die Zéhne und Klauen Eurer Imps. Spitzhacken werden stumpf, ehe
sie diesen Fels durchdringen kénnten. Hier seid Ihr mit Eurer Macht am Ende, hier gibt
es kein Weiterkommen.

Die Dungeon-Specials

Manchmal werdet Thr auf eigenartige kleine Kisten treffen. Das sind magische Gegen-
stinde, die vor Aonen von Jahren von den vorherigen Herrschern der Unterwelt (die
von den Helden, gegen die Thr kampft, vertrieben wurden) hier vergessen wurden und
nun darauf warten, von Euch entdeckt und angewendet zu werden. Ist das Feld, auf dem
der Gegenstand liegt, von Euren Imps erobert worden, kénnt Thr entweder mit der Hand
auf das Special klicken, um es sofort zu benutzen, oder Eure fleiBigen Helfer schleppen
es in Eure Bibliothek, sofern vorhanden. Dort angekommen, erscheint es als Zauber-
spruch in Eurem Zauberspruchmenii. Vorsicht! Nutzt diese Gegenstéinde weise! Sie sind
nur einmal zu verwenden! Welche magischen Gegenstinde kénnt Thr nun da unten
erwarten? Tja, da wéren:

@ Alle Kreaturen erhalten eine Erfahrungsstufe mehr (bis maximal Level 10).
® Alle Kreaturen werden gliicklich gemacht.
® Alle Kreaturen werden geheilt.

@® Die Karte fiir das Level wird Euch offenbart, der Nebel des Krieges verschwindet.
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@ Ihr findet eine verborgene Welt (Geheim-, Bonus- oder Zusatzlevel).
® Ihr erhaltet einen zusitzlichen Manavorrat (50000).

@ Ihr bekommt ein Goldgeschenk (1000).

@ Ihr erhaltet zusitzliche Imps (10 Stiick).

@ Imps betiduben

® Dungeon sichern (siche dazu auch Kapitel »Befestigte Wiinde«)

@ Verteidigung des Gegners Schwiichen

® Kreatur tiéten

® Gegnerische Geschopfe ungliicklich machen

Gold/Edelsteine

Gold ist das Zahlungsmittel in Eurem Dungeon. Es ist gut, immer genug davon in seiner
Schatzkammer zu haben. Damit bezahlt Ihr Eure Kreaturen und kauft Euch die Ausstat-
tung Eurer Riume. Doch zum Gliick durchziehen michtige Goldadern die Unterwelt
und warten nur darauf, von Euch entdeckt zu werden. Markiert einfach das goldhaltige
Gestein, und Eure Imps werden aus dem Gerdll gewissenhaft jedes Kliimpchen davon
herausklauben und in Eure Schatzkammer bringen. Auch in Eurem Dungeon-Herz kénnt
Ihr bis zu 16000 Goldstiicke lagern. Habt Thr ganz groBes Gliick, so entdecken Fure
miiden Augen auf der Karte einen violetten Schimmer. Das sind Edelsteinvorkommen,
die niemals erschépft sind und von denen Eure Imps immer wieder Brocken loshacken
konnen. Damit seid Thr Geldsorgen ein fiir alle Mal los. Doch Vorsicht! Das wissen auch
die anderen Keeper!

Eine andere Moglichkeit, an Gold zu gelangen, ist: Heldenmezeln! Konnt Ihr es Euch
leisten, wartet mit dem Vernichten der Heldentore und fangt die Heldentruppen ab. Wer
stirbt, 148t auch seine irdische Habe bei Euch zuriick, und das ist meistens jede Menge
Gold! Das funktioniert natiirlich auch mit dem Gehalt gegnerischer Geschopfe.

Managruften

An manchen Stellen der Unterwelt konzentriert sich die magische Energie, die alle Din-
ge im Universum miteinander verbindet, und tritt klar und konzentriert zu tage. Habt
Ihr das Gliick, solch eine Stelle zu finden und von Furen Imps in Besitz nehmen zu
lassen, dann erhaltet Ihr pro Managruft 100 Einheiten Mana pro Zeiteinheit mehr.

Heldentore

Das sind die Verbindungen zur Oberwelt, durch die diese widerlich guten Helden in Euer
Reich eindringen. Solltet Ihr ein solches Tor entdecken, so seid ausgesprochen wachsam,
damit Thr nicht von einer Heldeninvasion kalt erwischt werdet! Sagt dann nicht, ich
hitte Euch nicht gewarnt! Es gibt zwei Arten von Heldentoren: freistehende und in den
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festen Felsen gebaute. Erstere lassen sich relativ einfach zerstéren (wenn lhr es schafft,
sie zu erreichen, ohne daB alle Eure Wesen abgeschlachtet werden). Erobert dazu alles
Land um die Tore, und die Helden werden Euch nie wieder durch dieses Tor einen
Besuch abstatten.

Heldenschlafsaal

Ein fiir den Keeper nicht zu zerstérender Raum, der sich aber nach gewisser Zeit selbst
zerstort. Hierher kehren die angeschlagenen Helden zuriick, um sich zu erholen.

Das Portal

Ein Portal zu erobern, heiBt fiir Euch, Monstern und gefallenen Wesen den Zugang zu
Eurem Dungeon zu gestatten. Hierher kommen die Kreaturen, die sich auf Eure Seite
schlagen, um Euren Feldzug gegen das Gute zu unterstiitzen.

Mana, Mana - MANA MANANA

Als Wihrung fiir Magie wird sogenannte Mana verwendet. Die Brockhaus-Enzyklopii-
die, 19. Auflage, schreibt dariiber folgendes:

»Mana
(melanesisch: das auBerordentlich Wirkungswvolle)

Urspriinglich polynesisches Wort fiir eine dem magischen Denken zahlreicher friiherer
Kulturen vertraute iibernatiirliche Kraft, die in Naturerscheinungen, Dingen, in Tieren,
aber auch im Menschen wirksam sein kann; sie wird als numinose Macht erfahren, die
zum Guten oder Bdsen wirken kann.

Ihr Besitz oder ihre Kontrolle wird als gréBter Vorteil angesehen und gilt teilweise als
iibertragbar (z.B. im Kannibalismus).

Der Besitz von Mana wird vor allem dem Héiuptling, Medizinmann, Konig zugeschrie-
ben, ist aber auch bei anderen Menschen unter bestimmten Zustinden, z.B. bei der Jagd
oder bei einer besonderen Begabung, vorhanden.

Mana- und Tabuvorstellungen, das heiBt die ehrfurchtsvolle Scheu vor »méchtigen« Din-
gen, requlieren friihe Formen des gesellschaftlichen Lebens (z.B. sind die Frauen »tabus,
die am »Mana« ihres Mannes oder ihrer Eltern partizipieren).«

Mana ist also alles in allem der Schliissel Eurer Macht, die magische Wihrung sozusa-
gen. Und demzufolge kosten alle Zauberspriiche eine bestimmte Menge an Mana. Aber
nicht nur die Zauberspriiche verbrauchen die kostbare Substanz, nein, auch Eure Imps
bestehen zu 100% aus diesem magischen Stoff und verbrauchen eine ganze Menge
davon, besonders, wenn sie ab und an in Scharmiitzel verwickelt werden. Dann regene-
rieren sie sich auf Kosten Eurer Mana-Vorriite wieder. Aber auch simtliche Fallen ver-
brauchen einen steten Strom Mana, als Standby-Leistung sozusagen. Wenn eine Falle in
Aktion tritt, feuert sie also im Prinzip in Eurem Namen einen michtigen Zauberspruch
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auf einen Gegner ab und muB dann nachladen, was wiederum Mana verbraucht. Habt
Ihr zuwenig davon auf Lager, nutzen Euch die Batterien von Fallen tiberhaupt nichts
mehr, sie verweigern einfach den Dienst! Schlimmer noch wird es, wenn Ihr Euch zu
viele Imps anschafft und dann die Mana-Vorrite zur Neige gehen (etwa weil Thr einen
besonders méchtigen Zauberspruch gesprochen habt). Dann fehlt den kleinen Biestern
nédmlich einfach der Treibstoff, und sie lésen sich plétzlich so schnell, wie Ihr sie er-
schaffen habt, wieder in einen feinen Sternennebel auf. Nur leider verschwinden damit
auch ihre samtlichen Erfahrungswerte!

Und wie bekommt man Mana? Ganz einfach!

Jedes eroberte Feld hat einen Mana-AusstoB von einer Einheit pro Zeiteinheit, jede
Managruft einen AusstoB von 100 Einheiten pro Zeiteinheit. Um den Uberblick nicht zu
verlieren, solltet Ihr Eure Mana-Anzeige im Auge behalten. Dort seht Thr zwei weitere
Zahlen, eine griin, die andere in roter Farbe. Das sind Eure Mana-Einnahmen und -
Ausgaben. Die Einnahmen durch das Besetzen von Land und Managruften sind auf 500
Einheiten pro Zeiteinheit limitiert, mehr kann Euer Dungeon-Herz nicht fiir Euch verar-
beiten. Auch ist seine Mana-Speicherkapazitit auf 200000 Einheiten beschriinkt. (Das
soll sich aber nach Meinung der Programmierer mit dem nichsten Patch findern. Sie
wollen einen Bonus pro eroberter Managruft einfithren, so daB das hier Geschriebene
vielleicht mit der Auslieferung des Buches schon nicht mehr ganz aktuell sein wird!
Darum bitte ich Euch um Vergebung! Anm. d. Verf)

Allerdings gibt es trotz dieses Limits noch einen feinen Trick, den jeder Keeper im
Hinterkopf haben sollte, falls es einmal hart auf hart kommen sollte. Jede Kreatur kann
in einem Tempel gehen, um zu beten. Manche tun das freiwillig, manche miiBt Ihr dazu
in Eure Tempel setzen. Geistig rege Charaktere wie Magier und Vampire erzeugen mehr
Mana beim Beten als etwa ein Gerippe oder ein anderer Kédmpfer oder Handwerker.
Bekehrte Gegner legen sich besonders ins Zeug fiir Euch und erzeugen gleich doppelt
soviel Mana wie Eure eigenen Geschopfe. Durch das Beten wird zusitzliche Mana-
Energie freigesetzt, die Thr gleichfalls bis zum besagten Limit von 200000 Einheiten
sammeln kénnt. Habt Ihr geniigend Einheiten im Tempel, konnt Ihr Euch durchaus
standige Mana-Ausgaben von mehr als 600 Einheiten leisten und hekommt trotzdem
noch geniigend Mana fiir Zauberspriiche dazu!

Wenn Ihr ein gegnerisches Dungeon-Herz zerstért, bekommt Ihr in der Regel sémtliches
dort gespeicherte Mana (auBer im Multiplayer-Spiel, siehe auch dort).

Fiir Imps, die Ihr in das Dungeon-Herz werft, bekommt Ihr den halben »Er-
schaffungspreis« riickerstattet, da aber vier Imps auch ohne Euer Zutun immer in
Eurem Dungeon arbeiten, kénnt Ihr Euch ganz schnell am Anfang einen groBen
Mana-Vorrat zulegen, indem Ihr alle automatisch und kostenlos entstehenden
Imps in das Dungeonherz zuriickwerft, bis Ihr geniigend Mana gehortet habt.
Das kann unter Umstdnden in einem Multiplayerspiel einen entscheidenden Vor-
teil bedeuten.
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Der (Auf)Bau eines Dungeon

Startet nun erst einmal einen Traumdungeon-Level, und tastet Euch in aller Ruhe an
das Management eines Verlieses heran. Euer Zentrum der Macht und der magischen
Kraft ist das Dungeon-Herz. Hier pulsiert die reine Magie. Das Herz ist das Eure, mit
seiner Gesundheit steht und fallt Eure Macht hier unten! Behandelt es sorgfiltig, und
hiitet es wie Euren Augapfel! Dafiir beschenkt es Euch mit vier kleinen fleiiigen Helfern
und einem steten Strom von Mana. Wird es angegriffen und beschiidigt, fingt das Herz
an, sich dunkler zu verfarben und heftiger zu schlagen, um dann zum SchluB} seinen
Verletzungen zu erliegen und zu explodieren. Kénnt Ihr die Attacke stoppen, regeneriert
es sich ganz langsam wieder.

Umliegende Erdmassen konnt Thr mit der Hand des Bésen markieren. Eure Imps werden
dann nichts Eiligeres zu tun haben, als das Material mit ihren Spitzhacken zu bearbei-
ten. Es entsteht ein freies Feld. Euer Dungeon ist in einzelne Quadrate aufgeteilt, jedes
einzelne Feld wird nach dem Freilegen von Euren Arbeitern in Besitz genommen, das
heiBt mit Fliesen belegt. In der Mitte befindet sich ein Farbtupfer in Eurer Dungeon-
Farbe, die anderen Keepern anzeigt, daB Ihr das Land fiir Euch beansprucht. Diesem
Fliesenboden kénnt Thr nun feldweise eine Eigenschaft zuweisen. Das geschieht mittels
des Raummeniis. Hier findet Ihr die passenden Bodenbelige fiir verschiedene Riume.
Die meisten Rdume bendtigen eine gewisse MindestgriBe, um effektiv arbeiten zu kon-
nen.

Befestigte Wande

Eure Imps werden, wenn nicht wichtigere Aufgabe auf sie warten, versuchen, Eure
Dungeon-Winde zu verstirken. Das stoppt einen Gegner erst einmal, und seine Imps
oder Zwerge miissen sich gehorig anstrengen, um eine solche befestigte Wand einzurei-
Ben. Falls Thr merkt, daB der Gegner auf diese Weise in Euren Dungeon eindringen will,
dann setzt einfach ein paar Imps an die andere Seite der Wand. Sie werden versuchen,
den von auBlen angerichteten Schiden von innen wieder zu beheben. Die dadurch ge-
wonnene Zeit solltet Ihr dazu nutzen, um Eure Krieger zu sammeln und den Angriff
zuriickzuschlagen. Befestige Wiande erkennt Thr auf der Karte an einem etwas intensiver
gefdrbten Rand um Eure Rdume. Befestigte Winde kommen auBerdem dem Sicherheits-
bediirfnis Eurer Untertanen sehr entgegen, sie arbeiten dadurch erheblich besser.

Der Zauberspruch »Beben« ist bestens dazu geeignet, die Befestigung einer geg-
nerischen Wand zu schwéichen und jegliche Reparaturversuche im Keim zu erstik-
ken!
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Die Raume

Stellt Euch vor, Ihr seid eine qualifizierte Arbeitskraft und wiBt, daB Thr Euch nicht unter
Wert verkaufen wollt. Wiirdet Ihr als Krankenschwester in den Dienst eines Milchbauern
treten?

Genauso geht es den Kreaturen der Unterwelt. Jede méchte ihrer Neigung und ihren
Kenntnissen entsprechend untergebracht werden. Kreaturen, denen Ihr keine optimalen
Bedingungen bietet, bleiben eventuell einfach Ihrem Dungeon fern. Generell gilt: Je
michtiger eine Kreatur ist und je besser sie zu kimpfen versteht, um so ausgefallener
sind ihre Wiinsche.

e Y Lassen Sie sich trotzdem nicht durch den Galgenhumor Ihres Adjutanten aus der
BT Fassung bringen, wenn er Ihnen offenbart: »lhre Geschépfe wiinschen sich einen
KabelanschluB3!« Soweit geht der Luxus nun doch nicht! Wenn Sie den Kerl mal
wieder sehen, geben Sie ihm eine kriftige Ohrfeige! Gleiches gilt bei der Forde-
rung nach Fernwérme oder éhnlichem!

Fakt ist, daB verschiedene Rdume Euren Dungeon fiir die eine oder andere Spezies
attraktiver machen (siehe auch Kapitel »Die Kreaturen«). Ein weiterer Fakt ist, daff auch
die GroBe der einzelnen Riume ein wichtiger Gesichtspunkt bei der Dungeonwahl der
potentiell zur Verfiigung stehenden Wesen ist.

Je nach Art des Raumes spielt es auch fiir die Effektivitit des Raumes selbst eine Rolle,
welche Form und GraBe er hat und ob seine Winde befestigt sind oder nicht. Bei der
Folterkammer zum Beispiel hiingen an befestigten Winden zusatzliche Marterwerkzeu-
ge herum, die bei Erdwinden fehlen. Gleiches gilt fiir die Bibliothek. Bei solchen Rium-
lichkeiten solltet Ihr Euch genau iiberlegen, wie viele Zuginge Thr schafft. Ihr verliert
durch jeden zusatzlichen Ausgang wertvolle Arbeitsflichen. Bei anderen Raumen spielt
nur die GréBe eine Rolle, eine Hithnerfarm muf lediglich gut erreichbar sein (sieche zur
taktischen Gruppierung der R4ume auch das Kapitel »Strategie und Taktike).

In der folgenden Liste findet Ihr die MindestgroBe der R4ume und etwaige Besonderhei-
ten aufgezahlt. Preise gelten immer fiir ein Feld einschlieBlich Mehrwertsteuer!

Der Schlafsaal
MindestgrofBe: 1 Feld

Empfohlene GréBe: 3x3 Felder
Lockt: Glithwiirmchen, Goblin
Preis in EURO: 300
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Hier stellen Eure Dungeon-Bewohner lhr Bettchen auf, und hierher kehren sie zuriick,
wenn sie unzufrieden oder verletzt sind, um sich so richtig auszukurieren. Auch die
Imps bringen KO-gegangene Kimpfer hierher zuriick. Bei Schlafsélen ist es egal, wie
viele zusammenhingende Felder gebaut werden, ein Feld entspricht einem Bett.

Die Schatzkammer
Mindestgrofe: 1 Feld

Empfohlene GroBe: je nach Bedarf
Lockt: nichts
Preis in EURO: 200

Eure pekuniére Situation sollte sich im Laufe Eurer Kariere so gestalten, daB die 16000
fassende Umrandung Eures Dungeon-Herzens deutlich zu klein fiir Euren Reichtum ist.
Dann baut einfach eine kleine Schatzkammer. Es ist auch von groBem Vorteil, den Imps
Wege zu ersparen und eine kleine Kammer in der Néhe einer Goldader anzulegen. Bei
einem Edelstein-Vorkommen versteht sich eine Schatzkammer von selbst.

Die Schatzkammern bei weiter vom Dungeon-Herzen entfernten Vorkommen soll-
ten aber nicht zu groB8 bemessen werden, da sonst Eure Geschépfe an Zahltagen
gleichfalls sehr weite Wege zuriicklegen miissen und schnell sauer werden, wenn
sie sich ihre Taschen nicht schnell vollschlagen kénnen. Also: Wéihlt die Schatz-
kammer in der Néhe von Vorkommen nur so groB, daB Ihr immer fliissig seid (fiir
den Bau von Rdumen und Fallen etc.). Ist das gewdhrleistet, sollen die Imps ruhig
laufen und die Kammer des Herzens fiillen, dann sind Eure Kreaturen auch zufrie-
den mit Euch.

Die Hiihnerfarm

Mindestgrofe: 3x3 Felder
Empfohlene GréBe: 5x5 Felder
Lockt: Teufler
Preis in EURO: 300

Die Hiihnerfarm ist eine sehr niitzliche Erfindung. Hier werden mit magischer Energie
(aber ohne Mana-Verbrauch) kleine Broiler erzeugt (fiir die westdeutschen Kaufer dieses
ostdeutschen Produkts: Broiler = Brathihnchen :-). Eure Geschopfe verspiiren néimlich
nach harter Arbeit in den Trainingsriumen oder der Handwerkskammer ab und zu ein
leichtes Hungergefiihl. Da es aber in Eurem Dungeon keine Schoko-Pralinés mit deut-
schen Kénigsniissen zu verspeisen gibt, wenden sie sich ausfiihrlich den genannten
Broilern zu. Auf diese Weise regenerieren sie auch ihre angeschlagene Gesundheit nach
Kémpfen.
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Optimiert auch hier die Wege, die zuriickgelegt werden miissen! Eine groBe zen-
trale Hiihnerzucht und mehrere kleinere in den Arbeitshereichen mindern die
Leerlaufzeiten! Auch an der Front machen sich Hiihnerzuchten nicht schlecht.
Erstens haben Eure Kampfer so die Méglichkeit fiir einen Snack zwischendurch,
und zweitens beschdftigen sich Helden oft damit, sinnlos feindliche Riume zu
zerstoren, und das verschafft Euch etwas Zeit, Eure Armee zu versammeln.

Der Trainingsraum
MindestgroBe: 1x3 Felder (an verstirkten Wiinden nur fiir Fernkdmpfer)

Empfohlene Grofe: 5x5 oder grofer
Lockt: Salamander
Preis in EURO: 500

Der Trainingsraum ist ein &uBerst wichtiges Instrument fiir eine erfolgreiche Expansion.
Die in Euren Dungeon kommenden Geschépfe sind meistens noch richtige Milchreis-
bubis, die noch keinerlei Kampferfahrungen aufweisen kénnen. Sie gehen meist sofort
mit Freude daran, ihre Fertigkeiten zu trainieren, das kostet Euch zwar ein wenig Geld
(Trainingseinheiten in einem Fitnef-Studios sind schlieflich auch nicht umsonst - doch
halt! Bei vielen Menschen sind sie umsonst! Aber nicht KOSTENLOS!), aber es lohnt
sich! Die hier trainierenden Wesen kénnen so, ohne jeden Feindkontakt, bis Level 4
aufsteigen. Auch beim Trainingsraum ist es wichtig, so viele Winde wie moglich fiir
Trainingsplitze zu nutzen. Befestigte Winde steigern die Effektivitit eines Raumes ge-
waltig. Ein Trainingsraum der GréBe 5x5 Felder bietet mit nur einem Eingang und
verstérkten Winden Platz fiir 17 Kreaturen, ein Trainingsraum ohne verstiirkte Winde
nur Platz fiir 10.

Die Arena
MindestgroBe: 4x5 Felder (2 Kédmpfer, 10 Zuschauer)

Empfohlene GréBe: so groB, wie es Euer Geldbeutel erlaubt!
Lockt: Schwarze Ritter
Preis in EURO: 750

Die Arena ist ein wahrhaft teuflischer Spaf fiir Euch und Eure Kreaturen. Hier diirfen
die Wesen mal so richtig ihren Frust loswerden und sich gegenseitig fein cins auf die
Fresse geben ... Nebenbei hat dies einen enormen Trainingseffekt (bis Level 8 mdéglich).
Eine weitere angenehme Nebenerscheinung ist die Stirkung des Selbstvertrauens der
Kémpfer und eine Verbesserung der Laune der Zuschauenden. Und: Es kostet Euch kei-
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nen Pfennig! Thr konnt auch gefangene Gegner als Gladiatoren miBbrauchen und hier
gegen ein oder mehrere Eurer Wesen antreten lassen. Auch ganze Gruppengemetzel
sind hier méglich. Entweder jeder gegen jeden oder Eure Wesen zusammen gegen den
Feind! Was fiir ein SpaB!

> Achtet bei Arena-Massenschlachten darauf, daB Ihr iiber geniigend freie (arbeits-
lose) Imps verfiigt, welche die zu Boden gegangenen Kédmpfer in ihr Bettchen

schaffen. Ihr wollt doch wohl keine gut trainierte Kreatur auf diese Art und Weise
verlieren? Oder?

Die Bibliothek
Mindestgrofe: 1x3 Felder an einer verstirkten Wand

Empfohlene GréBe: 5x5 Felder
Lockt: Zauberer
Preis in EURO: 600

Dieser Raum ist durchflutet von verborgenem Wissen und zieht Zauberer magisch an,
wie das Licht eine Motte. Sie ruhen dann nicht eher, als bis der letzte Zauberspruch und
der letzte Raum (im Multiplayer-Modus) erforscht wurde. Fiir jeden Zauberspruch und
Jjedes Dungeon-Special ist ein Regalplatz zum Lagern vonnéten. Gleichfalls bedarf es
Arbeitsplétze fiir Zauberer. Sind mehr Zauberer vorhanden als Studienplitze (sozusagen
der Numerus clausus), erhaltet Ihr die Meldung: Eure Bibliothek ist zu klein. Hier kann
ein Verstirken der Wiande schon Wunder wirken, denn in einer 5x5 Felder grofien
Bibliothek mit unverstirkten Winden gibt es zehn Arbeitspldtze und 16 Regalplitze, in
einer mit verstirkten Winden finden acht Zauberer mehr einen Arbeitsplatz.

Die Werkstatt

Mindestgrofe: 1x3 Felder (an einer verstirkten Wand)
Empfohlene GroBe: 5x5 Felder

Lockt: Troll und Teufler

Preis in EURO: 600

Dieser Raum sollte das Kernstiick Eurer Verteidigungsstrategie sein. Hier werden Fallen
und Tiiren hergestellt, die Ihr iiber das Baumenii in Auftrag geben konnt. In eroberten
Werkstitten gefundene Fallen und Tiiren (kleine Kisten) werden hier gelagert und sind
dann sofort verfiighar.
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Der Tempel

Ein Tempel mit der Handskulptur!
Genau die optimale GroBe!

MindestgroBe: 1 Feld (zum Beten fiir 1 Person)
Empfohlene GréBe: 5x5 Felder

Lockt: Schwarzer Engel

Preis in EURO: 3000

Der Tempel ist eines der wichtigsten strategischen Gebiude in Mehrspieler-Spiclen. Hier
konnt Thr zusitzlich Mana produzieren, indem Thr Eure Kreaturen (oder besser bekehrte
feindliche) beten laBt. Dazu reichen kleinere Tempel aus. Wollt Ihr jedoch den michti-
gen Schwarzen Engel anlocken, braucht Ihr einen mindestens 5x5 Felder groBen Tem-
pel, der dann eine Handskulptur in der Mitte seines Opferteiches hat. Pro Tempel mit
einer solchen Skulptur werden sich dann (sofern auf der Karte vorhanden) zwei Schwar-
ze Engel auf Eure Seite schlagen.

Eine wichtige Angelegenheit ist das Opfern von Kreaturen. Werft dazu einfach
die gewiinschte Kreatur in den Opferteich und wartet, welche huldvolle Gabe Ihr
von den Géttern dafiir erhaltet (mehr dazu im Kapitel »Opfer an die Gétter«).
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Das Kasino
MindestgroBe: 1x3 an verstirkten Wiinden

Empfohlene Gréfe: 5x5 und griBer
Lockt: Schurke
Preis in EURO: 750

Im Kasino kdnnen Eure Geschopfe mal so richtig die Sau rauslassen! Allerdings bleibt
von Eurer Seite nichts dem Zufall tiberlassen, denn Ihr entscheidet, ob Ihr lieber ein
biBchen Geld von Euren Untertanen abzockt oder etwas in die gute Laune investiert. Mit
dem Auszahlungshebel kénnt lhr diese Option verstellen. Manchmal wird einer Eurer
Untertanen natiirlich auch den Jackpot knacken. Das ist ja nun wahrlich nicht im Sinne
des Erfinders! Das kostet Euch eine ganze Stange Geld! Entweder kénnt Ihr es Euch
leisten, oder aber Ihr gebt dem Gewinner (der hat ein Dollarzeichen iiber sich schweben)
ein paar kriftige Ohrwatscheln und schickt ihn zur Arbeit zuriick. Dann sollten ihm die
Moneten eigentlich aus der Tasche fallen. Wenn nicht, steckt ihn wegen Falschspielens
in den Knast, und laBt ihn dort verrotten. Wenn er stirbt, bekommt Ihr sein ganzes Geld!

Der Friedhof

Mindestgrofe: 3x3 Felder
Empfohlene Grofe: 5x5 Felder
Lockt: Vampire
Preis in EURO: 2000

Der Friedhof ist sozusagen der Recyclingplatz fiir organische Festkérper, auch Leichen
genannt! Hierher werden die Verstorbenen beider Kampfparteien gebracht, sofern die
Imps sie auf eigenem Territorium vorfinden. Hier verrotten sie dann, und alsbald, wenn
Ihr mit der optimalen GroBe oder grifer gebaut habt, ersteht nach 5 Leichen ein Vampir
aus dem Grabe wieder auf. Euch steht fortan ein fast unsterblicher Kimpfer zur Verfii-

gung.

Die Folterkammer

MindestgroBe: 1x3 Felder (an verstirkter Wand)
Empfohlene GrofBe: 4x4 Felder

Lockt: Eiserne Jungfrau

Preis in EURO: 1500

Eine sehr niitzliche Erfindung, die aber nichts fiir schwache Nerven ist, stellt die Folter-
kammer dar. Hier verhort Ihr feindliche Geschépfe, die, bevor sie sterben, meistens noch
das eine oder andere Geheimnis ausplaudern. Noch effektiver ist es jedoch, sich ein
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wenig mehr Miihe mit den bedauernswerten Geschépfen zu geben und sie von Zeit zu
Zeit zu heilen. Irgendwann sind sie der Schmerzen leid und laufen zu Euch iiber. Der
Vorteil: Sie behalten die Erfahrungsstufe, mit der lhr sie gefangengenommen habt! Ein
auf dem Friedhof auferstandener Vampir oder ein Skelett mufl immer erst wieder in
»SchuB« gebracht werden.

<

VerschlieBt Eure Folterkammern gut! Eiserne Jungfrauen kénnen oft der Versu-
chung nicht widerstehen, sich eine Runde foltern zu lassen und versiumen so
manche Trainingslektion!

Das Gefangnis
Mindestgrofe: 3x3 Felder

Empfohlene Grifle: 5x5 Felder
Lockt: Skelette
Preis in EURO: 750

Dieser Raum ist die Voraussetzung dafiir, daB Ihr {iberhaupt Gefangene machen kénnt,
die sich dann in Eurer Folterkammer bekehren lassen! Eure kleinen Helfer, die Imps,
schleppen die in der Schlacht besiegten Gegner hierher, von wo aus Ihr sie eigenhédndig
in die Folterkammer sperren kénnt. Am Riegel der Gefangnistiir verhindert Ihr die Ein-
kerkerung, wenn Ihr mehr Leichen fiir Furen Friedhof braucht! Die hier im Gefangnis
Verstorbenen gliedern sich nach ihrer Wiederauferstehung als Skelette in Fure Armee
ein. Wenn Ihr den frithzeitigen Tod eines Gefangenen verhindern wollt, fiittert ihn ab
und zu mit Hithnchen!

Der Wachraum

Mindestgrofe: 1 Feld
Empfohlene GroBe: 2x3 Felder
Lockt: Dunkelelfen
Preis in EURO: 600

Der Wachraum ist, wie der Name schon sagt, zum Bewachen des eigenen Reiches be-
stens geeignet. Viele Kreaturen gehen schon aus einem angeborenen Sicherheitsbediirf-
nis heraus freiwillig in den Wachraum, um Wache zu schieben. Besonders effektiv sind
Skelette, da sie weder Schlaf noch Nahrung benétigen und somit eine liickenlose {Tber-
wachung der Feindbewegungen erméglichen. Doch bekehrte Wiichter der Helden und
Schwarzen Elfen sind auch ausgezeichnete Wachhabende. Wenn Ihr ihnen eine Hiithner-
farm und einen Schlafsaal in der Nihe gonnt, kénnt Ihr auch hier die Wege optimieren.
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Briicken

Briicken sind unverzichtbare Mittel der Expansion. Eure Imps sind nimlich nur in der
Lage, feindliches oder neutrales Gelinde zu besetzen, wenn das zu erobernde Gebiet
mindestens mit einer Kante an eigenes Territorium angrenzt.

Da Briicken als eigenes Territorium gelten, kiinnen durchaus eigene Kreaturen auf der
Steinbriicke abgesetzt werden, die dann etwa Euren Imps Feuerschutz beim Erobern
eines feindlichen Territoriums geben kénnen. Auf Briicken kénnen aber keine Riume
angelegt werden.

Die Holzbriicke
Preis in EURO: 200

Die billige Variante! Aber villig ausreichend, um Wasser zu iiberqueren. Bei Lava hilt
sie nur kurze Zeit den Flammen stand, die unter Umstinden ausreicht, um ein besonders
verlockendes Goldvorkommen abzubauen oder eine Insel in Besitz zu nehmen (Mana-
Produktion).

Die Steinbriicke
Preis in EURO: 500

Um Lavastrome iiberqueren zu kénnen, ist die Steinbriicke das Mittel der Wahl.

Tiiren und Fallen

Tiiren und Fallen werden in der Werkstatt hergestellt. Tiiren &ffnen sich fiir einen Augen-
blick, wenn eines Eurer Geschopfe naht, und schlieBen sich hinter ihm wieder. Der Gegner
mubB eine Tir zerstéren oder schnell genug sein, um hinter einer Eurer Kreaturen in den
Dungeon zu schliipfen. Eine Ausnahme hierbei bildet der getarnte Dieb oder der Schurke.

Tiiren werden in verschiedenen Ausstattungen gefertigt, die sich sowohl in Preis und
Haltbarkeit als auch in der Geschwindigkeit der Herstellung unterscheiden.

Fallen dienen dem automatischen Schutz Eures Hoheitsgebiets. Ihr kénnt natiirlich auch
eine Steinschlag- oder Indy-Falle in einen gegnerischen Raum rollen lassen und so
erhebliche Verwirrung stiften! Fallen brauchen fiir ihre Standby-Stellung immer einen
gewissen Mana-Betrag. Wenn sie abgefeuert wurden, laden sie sich langsam wieder mit
Hilfe von Mana auf. (Die Zahlen unter dem Stichwort Mana-Verbrauch bedeuten: Standby-
Betrag/Auflade-Betrag pro SchuB.) Dafiir haben Fallen, die nur vom Gegner beschidigt
worden sind, eine relativ schnelle Auto-Reparaturleistung, sie sind meist bis zur nich-
sten Attacke wieder voll einsatzbereit. Prinzipiell sind Fallen fiir den Gegner unsichtbar,
bis sie ausgelost werden. Bis zum Ende der Aufladephase bleiben sie sichtbar und ver-
schwinden dann wieder aus dem Gesichtsfeld der gegnerischen Kreaturen. Monster, die
sich gerade mit der Vernichtung der Fallen beschiftigen und/oder in Sichtweite waren,
als die Falle ausgelost wurde, sehen die Falle aber weiterhin!
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Die Holztiir

Preis in EURO: 500

Eine einfache und preiswerte Variante, seine Kreaturen davon abzuhalten, einen be-
stimmten Bereich des Dungeons zu betreten. Einen wirksamen Schutz gegen Eindring-

linge bietet sie hingegen kaum, selbst unerfahrene Imps brauchen nicht linger als ich
zum Schreiben dieser Zeile!

Die Verstarkte Tiir
Preis in EURO: 1000

Die verbesserte Variante der Holztlir, teurer und auch widerstandsfiahiger, aber immer
noch nicht das Gelbe vom Ei in Sachen Dungeon-Schutz.

Die Stahltiir
Preis in EURO: 1500

An der Stahltiir beiflen sich unerfahrene Wesen formlich die Zihne aus, ein solider
Schutz gegen feindliche Attacken.

Die Magische Tiir
Preis in EURO: 6000

Die Widerstandskraft der magischen Tiir ist abhéingig von der Art der Beschadigung.
Mechanisch fast grenzenlos belastbar, schmelzen ein paar Feuerbille die Widerstands-
kraft der Tiir dahin wie Sonne ein leckeres Softeis.

Die Geheimtiir
Preis in EURO: 3000

Wie der Name schon sagt, sieht der Gegner nicht, daB es sich bei der Geheimtiir iiber-
haupt um eine Tiir handelt. Fiir ihn ist diese Tiir eine ganz normale Wand. Doch einmal
entdeckt, stellt sie dem Gegner etwa den gleichen Widerstand entgegen wie eine ver-
starkte Mauer.

Tiiren lassen sich durch einen Linksklick mit der Maus abschlieBen (Kette mit
SchloB héngt vor der Tiir).
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Die Barrikade
Preis in EURO: 1500

Die Barrikade stirkt die Position der recht schwach bewaffneten Fallen wie Wichter-
fallen und zwingt den Gegner, sich linger als seiner Gesundheit zutriglich mit der
Zerstorung der Barrikade zu beschiftigen. Die Falle kann Ladung um Ladung iiber die
armen Kreaturen entladen.

Der Wachposten
Preis in EURO: 150

Zu dieser Stelle patrouillieren die Wachen Eurer Wachriume, den Abdeckungsgrad kénnt
Thr anhand der Kreise auf der Mini-Map {iberpriifen.

Die Wiachterfalle
Preis in EURO: 1000

Manaverbrauch: 5/250

Kurz gesagt: eine Art vorsintflutliche Kanone, die mit Lavabrocken schieBt. Sie richtet
geringen Schaden bei den Getroffenen an. Aber viele Jiger sind des Hasen Tod!

Die Angstfalle
Preis in EURO: 750

Manaverbrauch: 5/125

Alle Kreaturen haben ihre Angste! Die Angstfalle nun ist eine diabolische Erfindung. Sie
dringt in den Geist einer Kreatur ein und gaukelt ihr genau das vor, vor dem sie eine
hollische Angst hat. Die Angsthasen wagen sich dann nicht mehr in die Nihe der Falle.
Nur sehr gut ausgebildete Kreaturen lassen sich nichts vormachen und durchschauen
den faulen Zauber. Auch untote Wesen wie Vampire oder Skelette zeigen sich villig
unbeeindruckt von dieser Art Fallen. Ideal zur Bekimpfung sind auch Fernkiampfer, die
oft nicht dem Bann der Falle ausgeliefert sind, weil sie sich weit genug von ihr entfernt
aufhalten. In Symbiose wehrt sich das betroffene Geschépf aus Angst so stark gegen
Eure Présens, daf3 Ihr nicht mehr vermdégt, es zu steuern.

Die Angstfalle ist das Mittel der Wahl, um feindliche Imps von der Ubernahme
des eigenen Landes abzuhalten.
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Die Alarmfalle
Preis in EURO: 500
Manaverbrauch: 5/0

Dies ist eine simple Alarmanlage, die keinen Schaden anrichtet, wohl aber fiir Aufmerk-
samkeit [hrer eigenen Geschépfe und durch ihren ohrenbetiubenden Lirm fiir Unsi-
cherheit bei den Angreifern sorgt.

Die Giftgasfalle
Preis in EURO: 600
Manaverbrauch: 5/0

Der gleiche Stoff, der beim Kampf mit einem Teufler Freund und Feind schidigt, wird
als Spezialanfertigung in Eurer Werkstatt als Falle gefertigt. (Wie der Pups allerdings in
die Falle kommt, konnten wir nicht herausfinden, da sich die Teufler bei Tage schimen,
es zu demonstrieren.) Fakt ist, daB jenes Gas aus der Falle, einmal entwichen, Freund
und Feind in der Nihe schidigt. Der Schaden ist zwar nicht hoch, aber mehrere Dosen
hauen den stirksten Riesen um.

Die Stachelfalle
Preis in EURO: 750
Manaverbrauch: 5/0

Die Stachelfalle ist eine heimtiickische Waffe. Thr lauft friedlich und nichtsahnend durch
des Feindes Lande und habt natiirlich nichts Bases im Sinn (woher auch, wir sind doch
die Guten), und platzlich 6ffnet sich der Boden unter Euren Fiien, und riesige spitze
Stahlstacheln bohren sich wie Dolche durch Eure Haut. ScheuBlich! Der Schaden ist
durchschnittlich, kann aber geschwiichten Kreaturen durchaus den Tod bringen.

Die Ausloserfalle
Preis in EURO: 300

Manaverbrauch: 5/0

Keine eigentliche Falle, vielmehr der Trigger, der die ganze Sache ins Rollen bringt. Eine
Ausloserfalle ziindet eine Falle auf einem benachbartem Feld. Soll also eine Indy-Falle
am Ende des Gangs geziindet werden, wenn der erste Held die Tiir durchschreitet, baut
einfach eine Kette aus Auslaserfallen bis zur Indy-Falle - et voila!

Die Indy-Falle
Preis in EURO: 1500

Manaverbrauch: 5/0
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Eine geniale Idee, aber leider nicht mehr so wirksam wie noch im Vorgéngerspiel! Dort
iiberlebte keiner, der sich nicht rechtzeitig vor dem rollenden Felsbrocken in Sicherheit
bringen konnte, das Massaker. Doch dieser Feldbrocken hier scheint aus Styropor gefer-
tigt zu sein! Bei hoherleveligen Monstern und Helden ist der Schaden eher gering einzu-
stufen, obwohl im Handbuch ein betrichtlicher Schaden versprochen wird.

Die Bremsfalle
Preis in EURO: 1500

Manaverbrauch: 5/0

Wie der Name schon sagt: Ein Geschopf, das in den Bannkreis dieser Falle gelangt, wird
mit magischen Eiswinden festgefroren und kann sich nicht mehr rithren. Andere Fallen
oder Eure Krieger haben jetzt leichtes Spiel mit dem Eindringling.

Die Blitzfalle
Preis in EURO: 3000

Manaverbrauch: 25/375

Die Falle der Jungfrau nennen sie die Kenner! Die brutale Brachialgewalt des Blitzes der
Eisernen Jungfrau nutzend, schligt diese Falle aus groBer Entfernung und mit hem-
mungsloser Gewalt zu. Ideal ist sie als Schutz fiir das Dungeon-Herz, wo der weise
Keeper sie in alle Eingéinge zum Herzen plazieren kann. Getroffene Geschépfe werden
nicht nur erheblich beschadigt, sondern auch betdubt zu Boden geschleudert, was sie zu
einer leichten Beute fiir eigene Krieger macht. AuBerdem haben Blitzfallen, geniigend
Mana vorausgesetzt, relativ kurze Aufladezeiten und stecken auch so manchen Treffer
weg.

Die Feuerfalle
Preis in EURO: 5000

Manaverbrauch: 10/250

Eine extrem gefdhrliche Falle, die in engen Giéngen plaziert groBen Schaden unter den
umstehenden Geschopfen anrichten kann. Allerdings ist ihre Reichweite dubBerst gering,
eine Bremsfalle oder eine Tiir sind die richtigen Begleiter einer Feuerfalle.

In meinen Augen ist der hohe Preis fiir die Indy-Falle nicht gerechtfertigt. Sie wird
nur einmal ausgelést und auch nicht automatisch wieder nachgeladen oder er-
setzt. Auch die Feuerfalle ist einfach zu teuer. Deshalb halte ich die Blitzfalle fiir
die wirkungsvollste Falle im Spiel. Sie betdubt Gegner, so daB eigene Kdmpfer die
betdubten und damit wehrlosen Gegner leichter erledigen kénnen.
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Die Zauberspriiche

Zauberspriiche der Kreaturen

Viele Eurer Schergen, oh Machtiger, verfiigen iiber ihr eigenes Arsenal von Zaubersprii-
chen und Waffentechniken, die kein Mana verbrauchen. Diese sind besonders im Sym-
biose-Modus in Multiplayer-Kampfen immer wieder fiir eine Uberraschung gut. Ge-
schickt kombiniert mit anderen Spezialfihigkeiten Eurer Geschopfe, konnt Ihr so schon
einmal einen wertvollen Gefangenen befreien oder eine besonders widerliche Fallen-
front deaktivieren. Verfiigt Ihr gar iiber einen Level-10-Charakter mit magischen Eigen-
schaften, dann lohnt es sich, eine Party anzufiihren und mit der verstiirkten Effektivitit
(ausweichen und zuschlagen) den Krieg auf diese Weise zu gewinnen. Alle Waffen und
Zauberspriiche, ja sogar das Zuschlagen mit der flachen Hand bediirfen einer gewissen
Regenerationszeit, ehe sie wieder einsatzbereit sind. Diese Zeit verkiirzt sich, je mehr
das Wesen dazugelernt hat.

Im folgenden sind diese Zauber und Sonderfihigkeiten aufgelistet und besprochen.

Feuerball

Eine kugelblitzartige Entladung von feuriger Magie, die auf einen einzelnen Gegner
oder Gegenstand aus groBerer Entfernung geschleudert wird und beim Aufprall einen
vom Level der zaubernden Gestalt abhéingigen leichten bis mittleren Schaden anrichten
kann.

Feuerbombe

Eine beim Aufprall zerplatzende Mischung aus magischem Feuer und Lavabrocken, die
nicht nur der getroffenen Kreatur Schaden zufiigt, sondern auch die Umstehenden ver-
letzt. Dabei wirkt der Spruch aber, dank der hohen magischen Komponente, selektiv und
fiigt nur Feinden Schaden zu.

Super-Feuerbombe

Die groBe Schwester der Feuerbombe, die bei gleichem Wirkprinzip eine wesentlich
groBere Wirkung hat.

Frost

»Djed Marosh« (GroBviterchen Frost) wiire neidisch auf Eure Geschépfe, wenn er wiiBte,
dalB es einen solch michtigen Zauber zur Herstellung von Kunstschnee gibt! Wird eine
feindliche Kreatur von diesem Zauber getroffen, erstarrt sie zur Eissaule und braucht
ecine ganze Zeit, um wieder aufzutauen! In dieser Zeit ist sie sehr verletzlich, und es
reicht unter Umstinden ein gezielter Faustschlag, um das bedauernswerte Geschopf ins
Jenseits zu befordern.
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Blitz
Die handliche Version des Zauberspruchs Donnerschlag! Dieser kleine Elektroschocker

sollte in keiner Damenhandtasche fehlen! Der angerichtete Schaden ist betriichtlich und
wiederum von den Fertigkeiten des Anwenders abhiingig.

Pups

Habt Ihr in einem Fahrstuhl schon einmal das Vergniigen gehabt, mit einer Person die
Kabine zu teilen, die ihre Leibeswinde nicht im Griff hat? Dann kennt lhr die Wirkungs-
weise dieses Zaubers! Da es sich aber nicht nur um einen gewéhnlichen, stinkenden
Pups handelt, sondern um eine mit destruktiver magischer Energie angereicherte Ver-
sion, kommen zum Ekel noch leichte bis mittlere gesundheitliche Schiden aufgrund
von Verdtzungen der Augen und Nasenschleimhiute hinzu, welche die Uberlebens-
chancen der betreffenden Kreaturen deutlich herabsetzen - der eigenen wie auch der
feindlichen Wesen.

GasgeschoRl

Diese Version des Pupses wird durch andere organische Substanzen, die im allgemeinen
auf dem gleichen Wege ausgeschieden werden wie ein Leibeswind (um einer Indizierung
des Buches vorzubeugen, verzichte ich auf weitere Ausfithrungen!), tiber gréBere Ent-
fernungen zusammengehalten. Dieser Vorldufer der modernen Gasgranaten zerplatzt
beim Aufprall und setzt seinen verheerenden Inhalt frei. Diese Version ist deutlich fort-
schrittlicher, da der Werfer weiter entfernte Gegner treffen kann und somit die eigenen
Kémpfer evtl. verschont.

Lenkbolzen

Eine Art Lenkrakete. Da aber Raketen zur damaligen Zeit noch unbekannt waren -
auBer als Feuerwerkskorper in China - und dieses Spiel nicht in China spielt, haben sich
die Programmierer entschlossen, diesem Lenkgeschof eine Pfeilform zu geben. Durch
Magie schaltet es auf sein Ziel und verfolgt es, bis es trifft oder der anvisierte Gegner
sich cleverer Weise hinter einem Kameraden versteckt, der dann die Chose aushaden
muf. Oder aber er versteckt sich hinter einer Wand.

Verlangsamen

Mit einem Gewebe aus magischen Spinnweben wird der Bewegungsdrang des getroffe-
nen Geschopfes auf ein Minimum reduziert. Das so verlangsamte Geschépf ist in einer
Art Zeitlupe gefangen und kann auch Kampfaktionen nur verlangsamt ausfiihren. Der
Spruch Beschleunigung oder Selbstbeschleunigung wird dadurch aufgehoben oder hebt
die Wirkung des Verlangsamen-Spruches auf, wenn er danach gesprochen wird!
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Granate

Eine kleine Handgranate, die beim Aufprall auf ein Ziel detoniert und betrichtlichen
Schaden anrichtet! Explodiert nicht beim Aufprall auf den Boden oder Wiinde, was eine
neue Strategie ermdglicht, etwa die Granate unter Ausnutzung der Reflektionsgesetze
{iber Bande um die Ecke zu werfen.

Anzapfen

Jeder, der schon einmal ein Bierfall angezapft hat, weiB: Je leerer das Faf, desto voller
die Gesellschaft! Genauso funktioniert der Anzapfen-Spruch in bezug auf die Lebens-
energie der beteiligten Geschopfe: Der Anzapfende raubt dem Angezapften Lebens-
energie, die er sich bis zum maximalen Wert einverleibt, um sich auf diese Weise zu
regenerieren.

Hagel

Im Dungeon ziehen sich plétzlich finstere Wolken zusammen und entladen ein Unwet-
ter mit riesigen Hagelkdrnern iiber den armen Ungliicklichen, die sich den Unwollen des
Spruch-Kundigen zugezogen haben.

Selbstbeschleunigung

Erfahrene Dungeon-Keeper wissen: Der Sieg steht und fillt mit der Geschwindigkeit
und der Cleverness seiner Imps. Ab Level 4 beherrschen diese den Selbstbeschleunigen-
Spruch und ziehen fortan férmlich Kondensstreifen hinter sich her und erledigen Arbei-
ten fortan mit doppelter Geschwindigkeit.

Geschopf beschleunigen

Ahnlich dem Spruch Selbstbeschleunigung, nur daBl der Spruchbesitzer einer anderen
Kreatur fiir kurze Zeit einen Geschwindigkeitsvorteil verschaffen kann. So 4Bt sich
beispielsweise in einer Schlacht ein starkes Geschopf beschleunigen, damit es dem Geg-
ner schnell viel Schaden zufiigen kann.

Heilen

Wirkt wie der Heilen-Zauber aus Eurer Spriichekollektion und stellt die eigene oder die
Lebensenergie anderer Geschépfe wieder her.

Riistung

Eine magische Ristung, die das Wesen mit einem zeitweiligen Trefferpunkte-Bonus
ausstattet, d.h., das Geschopf kann nun mehr Treffer vertragen, als das normalerweise
der Fall ist.
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Unsichtbarkeit

Eine Fahigkeit, mittels der sich der Sprecher des Spruches fiir einige Zeit vor gegneri-
schen Blicken verbergen kann - eine Zeitspanne, die reicht, um viel Schaden hinter
feindlichen Linien anzurichten.

Tote erwecken

Finales Kampfgetiimmel, die Imps kommen nicht mehr hinterher, alle Gefallenen in die
Gefangnisse oder Schlafsile zu bringen. So verstirbt einer nach dem anderen. Aber das
muB nicht sein: Hier kommt der Spruch »Tote erweckenx ins Spiel. Er recycled die Toten
und 4Bt sie auf Eurer Seite als Skelette wieder auferstehen.

Skelettarmee

Ahnlich dem Spruch »Tote erweckens, nur daB eine ganze Armee von Skeletten aus dem
Nichts entsteht, ohne daf3 Leichen herumliegen miissen.

Vernichtung
Ein schwarzes Projektil des Todes. Schwarze Magie pur!

Spucken

Leibessiifte sind in der Unterwelt beliebte Waffen. Beim Spucken wird eine stark étzende
Flissigkeit dem Gegner entgegengefeuert, die leichten Schaden anrichtet.

Teleport

Wieder etwas fiir die Produktivitit! Ab Level 8 kénnen sich Imps direkt an die Stellen
beamen, an denen sie gebraucht werden. AuBerst nett, auch der dazugehorige Star-
Trek-Sound!

Wirbelsturm

Dieser Spruch beschwdrt einen magischen Sturm, der alles in der Umgebung erfaBt und
durcheinanderwirbelt und somit fiir Blessuren sorgt.

Eure eigenen Zauberspriiche

Hort gut zu, Verderbter! Zauberspriiche kionnt Thr nur auf Gegner schleudern, die sich
auf Eurem Hoheitsgebiet aufhalten! Auch Imps lassen sich nur auf eigenem Gebiet
erschaffen. Ausnahmen bilden die Spriiche »Béser Blick« und »Zusammenrufen«. Die
Wirkung der verbesserten Zauberspriiche ist deutlich verheerender. Bei unterstiitzenden
Zaubern wie »Gold erschaffen« ist die Wirkung, d.h. die Menge des entstehenden Goldes
oder der Sichtradius des hosen Blickes, groBer. Manche Zauber benétigen dhnlich wie
Fallen einige Zeit, um sich wieder aufzuladen. Die Level-2-Version dieser Spriiche ist in
dieser Hinsicht schneller, und die Spriiche sind stirker.
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Imp erschaffen

Ein Level-1-Spruch erschafft auch nur einen Level-1-Imp. Mit einem verbesserten »Imp
erschaffen«-Spruch bekommt Ihr immerhin einen Level-4-Imp fiir Euer Mana, der be-
herrscht dann auch schon den Zauberspruch »Selbstbeschleunigung!

Nicht umsonst werdet IThr bald bemerken, daB so ein Imp nicht wirklich billig zu bekom-
men ist. Fiir jeden Imp, den Thr zusitzlich zur Grundausstattung (vier Imps) erschafft,
fallen 1500 Mana-Einheiten (ME) mehr als fiir seinen Vorginger an. (Thr habt IMMER
vier Imps - natiirlich steht es Euch frei, sie zu opfern oder gleich zu Beginn stindig ins
Dungeon-Herz zu werfen, um so Euren Mana-Vorrat aufzupeppen, aber genau genom-
men bringt das nicht wirklich was, auBer Zeitverlust ...). Da Ihr maximal 200000 ME auf
Eurem Konto ansammeln kénnt, ist nach der Erschaffung des 133. Zusitzlichen (1) Imps
SchluB (Euch sind dann 137 Imps untertan), weil der 134. dann 201000 ME kosten
wiirde, die Thr eigentlich nie haben werdet. Weiterhin schlagt jeder Imp mit dem am
Ende doch nicht unerheblichen Mana-Verbrauch von 7 ME zu buche. Somit miissen
Eure Kreaturen ab dem 70. Imp schon recht hiufig in den Tempel zum Beten gehen, um
Euren Mana-Vorrat nicht bald zur Neige gehen zu lassen. (Es soll da im Internet ja der
ein oder andere Trainer-Patch fiir unlimitierte Mana- oder Geld-Ressourcen kursieren —
siche Webweiser - da konnt Ihr ja mal schauen, wie viele Kreaturen Euer Rechner so
verkraftet, oder ob ein Level auch nur mit Imps zu schaffen ist :-) Stirbt ein Imp, so sinkt
auch wieder der Preis fiir einen neuen - wenigstens ein Lichtblick.

Habt Ihr zu viele Imps, kénnt Ihr sie auch ins Dungeon-Herz werfen und bekommt
so den halben Anschaffungspreis gutgeschrieben.

Frither konnte durch Opfern von Imps im Tempel deren Preis erheblich gedriickt wer-
den. Dies ist nun nicht mehr mdéglich, dafiir ist die Progression bei den Preisen aber
auch nicht mehr so dramatisch!

Fassen wir zusammen: Wenn IThr x Imps habt, so kostet der (x+1). Imp (x-4+1)*1500 ME
- einfach; nicht wahr ...

Donnerschlag
Manakosten: 6000

Ein Blitz mit dem dazugehdrigen Donner schligt den Getroffenen zu Boden, der Don-
nerschlag jagt den anderen Angreifern einen Heidenschrecken ein.
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Symbiose
Manakosten: 500

[hr Gibernehmt mit Hilfe dieses Spruchs die Kontrolle iiber eine Kreatur und seht Eure
Welt durch deren Augen. Allerdings kostet Euch der Aufenthalt im Geiste der Kreatur, je
nach Spezies und Level derselben, stindig eine gehérige Portion Mana. (Behaltet die
Mana-Anzeige im Auge!) Der verbesserte Spruch ist im Unterhalt etwas preiswerter.
Vermeidet es, in Symbiose zu verharren, wenn die in Besitz genommene Kreatur droht

zu sterben! Das kostet Euch einen ganzen Batzen Mana! Vom Schreck gar nicht zu
reden!

Heilen

Manakosten: 5000

Mit dem Einsatz von 5000 Einheiten Mana kénnt Ihr Euren Geschépfen zu einem linge-
ren Aufenthalt an der Front verhelfen. Der Level-1-Spruch stellt einen GrofBteil der

Lebensblume wieder her, der Level-2-Spruch ist zwar genauso teuer, aber deutlich
effektiver und schneller wieder einsetzbar.

Boser Blick
Manakosten: 5000
Schaut durch den Nebel des Krieges, und verschafft Euch einen Uberblick iiber die

Stéirken und Schwiéchen des Feindes! Besonders im Mehrspielermodus ein unverzicht-
barer Spruch!

Zusammenrufen
Manakosten: 10000

Mit diesem Spruch plaziert Ihr eine Flagge an einer beliebigen Stelle, und jedes kampf-
fahige Geschopf wird sofort alles stehen lassen und versuchen, sich zu jener Stelle
Zutritt zu verschaffen - wenn nétig mit Gewalt!

Beben
Manakosten: 30000

Ein Erdbeben, hervorgerufen durch Eure Kraft und Genialitit! Die herabfallenden Gesteins-
brocken richten an verstiirkten Winden und Fallen erheblichen Schaden an, so daB es
fiir Eure Imps nun ein leichtes sein sollte, die Mauern zu durchbrechen. AuBerdem
werden sémtliche Feinde verunsichert, was die Uberraschung auf Eurer Seite sein liBt.
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Gehirnwéasche
Manakosten: 20000

Durch diesen Spruch verwirrt Ihr die Sinne eines (méglichst starken) feindlichen Ge-
schopfes, das nun in seinen Freunden seine erbittertsten Feinde zu sehen glaubt. Einen
so zeitweilig bekehrten Level-9-Zauberer plétzlich im Riicken zu haben, ist eine sehr
unangenehme Sache in einem Kampf!

Gold erschaffen
Manakosten: 15000

In manchen Situationen einer Schlacht ist dieser Spruch die einzige Moglichkeit, die
Loyalitét seiner Mannen nicht zu verlieren. Behaltet deshalb stets die Schatzkammer im
Auge, und laBt Eure Kreaturen sofort beten, wenn Euch das Geld auszugehen droht. Mit
diesem Spruch kann ein umsichtiger Keeper auch ohne Edelstein-Mine und Goldadern
das Steuer in einer schier aussichtslosen Situation immer noch herumreifen!

Inferno
Manakosten: 50000

Ein sehr méchtiger Zauber, der fiir kurze Zeit die Pforte der Holle 6ffnet. Alle in diesem
Gebiet stehenden Kreaturen bekommen den Atem des Teufels zu spiiren, alle schwiich-
lichen Wesen werden diesen Augenblick nicht {iberleben. Nur leider macht der Teufel
keinen Unterschied zwischen Gut und Biose! Haltet Eure Kémpfer also fern von der
Stelle, an welcher sich die Feuersbrunst entlidt!

Besonders wirkungsvoll ist der Spruch gegen Kampfunterstiitzer wie Zauberer und
Elfen oder Bogenschiitzen, die, meist von schwéicherer Konstitution als Blocker
oder Blitzer, diese Attacke oft nicht iiberleben!

Hiihnchen

Manakosten: 10000

Ihr seht mit Schrecken eine Horde von Gegnern heranstiirmen, deren Anfiithrer gar ein
Level-10-Held ist. Kein Problem! Macht ihn doch einfach zu Futter fiir Eure hungrigen

Teufler! Ein Zauberspruch, und er l4uft als Hithnchen vor seiner Armee her! Somit ist er
so gut wie tot.

Talisman

Im Laufe Eures Feldzuges werdet I[hr die Bruchstiicke eines Talismans finden, die zusam-
mengesetzt werden miissen, um den michtigen Ddmonen der Unterwelt, Horny, herbei-




Waffen und Sonderfihigkeiten

zurufen. Am Anfang, wenn Thr noch nicht alle Bruchstiicke gefunden habt, steht Horny
Euch pro Level (nicht in jedem) nur einmal zur Verfiigung. Allerdings kostet es Euch
keinen Fata Mana. Horny stiirmt nach seiner Beschwérung psychotisch los, auf der
Suche nach Helden, die er vernichten kann. Besonders wirkungsvoll ist seine Beschwii-
rung, wenn ein Pulk von Feinden auf Euch losgeht. Denn Hornys Zeit ist begrenzt. Geht
Euer Manavorrat zur Neige, den Horny, wenn er verletzt wird, hemmungslos vernascht,
um sich zu regenerieren, oder lduft einfach seine Zeit ab, dann verschwindet er so
schnell, wie er gekommen ist. Horny kann von Euch auch nicht aufgenommen werden.
Findet der Horned Reaper, der iibrigens wie Eure Imps ein Geschopf aus reiner Magie ist,
keinen Gegner zum Téten, wird er sauer und 148t seinen Blutrausch an Euren eigenen
Kreaturen aus! Das kénnt Ihr nicht dulden! VerpaBt dem Herren eine Maulschelle, und
er wird beleidigt von dannen ziehen!

Horny herbeirufen
Manakosten: 100000

Waffen und Sonderfahigkeiten

Natiirlich gibt es in Eurem Dungeon nicht nur Angriffszauber, sondern auch ganz nor-
male Waffen, mit denen sich die Kreaturen der Unterwelt die Riiben einzuschlagen
versuchen.

Nahkampfwaffen

Bogen

Mit dem Bogen hauen Bogenschiitzinnen und Schwarze Elfen im Nahkampf zu und
richten damit nur mittelprichtigen Schaden an. Sie versuchen deshalb, immer wieder
auf Distanz zum Gegner zu kommen, um ihre eigentlichen Waffen zu gebrauchen.

Zauberstab

Auch Zauberer sind in arger Bedriingnis, wenn sie sich manuell eines Feindes erwehren
miissen, fiir ihren Zauberstab gilt gleiches wie fiir den Bogen der Schwarzen Elfen.

Hande und FiiRe

Eine Elfe kann sich schon mit Hinden und FiiBen ihrer Gegner erwehren. Zugute kommt
ihr im Nahkampf auch ihre Beweglichkeit durch ihre Fliigel. So kann sie gut ausweichen
und erreicht mit ihren bloBen Hinden eine hhere Effektivitit als Zauberer und Schwarze
Elfen im Nahkampf mit ihren Waffen. Aber ein Vampir oder ein Ménch mit seinen
Kampfkiinsten ist todlich.
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Klauen, Krallen und Mundwerkzeuge

Mit Klauen und Krallen hauen schon Salamander oder Glithwiirmchen erstaunlich hart
zu. Der BiB eines Vampirs ist schrecklich.

Axt und Spitzhacken

Die Werkzeuge der Imps sind denkbar ungeeignet fiir einen Kampf, und die Axt des
Zwerges wird durch seine geringe GroBe mit wenig Nachdruck gefiihrt. Mit einer Zwergen-
armee ist also kein Blumentopf zu gewinnen.

Keule/Hellebarde

Dieser Holzkniippel der Riesen ist eine gewaltige Waffe, wie wahrscheinlich jeder Ge-
genstand in der Hand eines Riesen. Die Speere oder Hellebarden der Wiichter sind gleich-
falls gefdhrliche Gegenstinde, die unter das Waffengesetz fallen.

Schwert

Die ultimative Nahkampfwaffe der Ritter, Kénige, Prinzen, Schwarzen Ritter und Schwar-
zen Engel. Mit ein wenig Ubung lassen sich verheerende Erfolge im Nahkampf erzielen!

Fernwaffen

Pfeil

Ein einfaches Ding, wie es schon die Indianer zur Biiffeljagd mit sich fiihrten!

MeisterschuBB

Eine stabilere Version des Pfeiles. ReiBt griBere Wunden, aufgrund einer Spitze, die sich
beim Aufschlag verformt.

Wurfmesser

Schwarze Elfen haben wortwdértlich einen Trumpf im Armel. Mit einer lissigen, wahr-
scheinlich von den Samurai abgeguckten Bewegung ihres Armes schleudern sie duBerst
zielsicher mehrere kleine Wurfmesser auf die verbliiffien Gegner. Diese Waffen werden
dann auf magischem Wege wieder regeneriert und stehen nach kurzer Zeit wieder zur
Verfiigung.

Sonderfahigkeiten

Jeder Eurer Kdmpen hat einige Grundfihigkeiten, die Ihr in Symbiose nutzen kinnt. So
lassen sich zum Beispiel feindliche Tiiren - auch die Kerkertiiren des Gegners - 6ffnen
(NUM 0-Taste) und evtl. gefangene Krieger befreien. Die meisten Kreaturen, deren phy-
sische Konstitution es zuldBt, kénnen rennen und kriechen, was im Kampf manchmal
von Vorteil sein kann.




Waffen und Sonderfihigkeiten

AuBerdem verfiigen die meisten Spezies iiber eine oder zwei Sonderfihigkeiten, die hier
im Anschlufl angefiihrt werden.

Entscharfen

Trolle sind besonders dazu geeignet, gegnerische Fallen unschidlich zu machen.

Imp-Wurf

Riesen und Teufler kdnnen einen vor sich stehenden Imp oder Zwerg in ihre méchtigen
Pranken nehmen und mit gewaltiger Kraft einem Feind entgegenschleudern. Den Auf-
prall iiberlebt der Imp nicht, der getroffene Feind bekommt auf jeden Fall auch einen
betrichtlichen Schaden ab.

Scharfschiitzenmodus

Schwarze Elfen und Bogenschiitzinnen verfiigen iiber ausgezeichnete Augen, mit denen
Ihr in Symbiose auch weit entfernte Gegner oft mit nur einem Schuf ausschalten kénnt.

Fledermaus

Vampire vermdgen sich in eine kleine Fledermaus zu verwandeln, um so ungestért in
gegnerischen Dungeons zu lustwandeln und Euch den Nebel des Krieges vom Halse zu
schaffen. Vorsicht: Schwarze Engel durchschauen den faulen Zauber.

Hypnose

Als Nebenfihigkeit vermag ein Vampir andere Geschopfe im Kampf zeitweise zu bekeh-
ren. Dieser Spruch ist unwirksam gegen andere Vampire, Schwarze Engel, Horny, Imps,
Konige, Steinerne Ritter, Zauberer und Skelette.

Tarnen

Ein Dieb oder Schurke (worin der Unterschied liegt, kann ich nicht erkldren, auch ein
Dieb ist fiir mich ein Schurke!) vermag sich an eine gegnerische Keeper-Farbe anzupas-
sen und so in den Dungeon einzudringen, um Geld zu stehlen. Nur Wichter und Schwarze
Elfen sowie Wichterfallen durchschauen die Tarnung und reagieren dementsprechend.

Sobald der Einbrecher aber eine Kampfhandlung ausfiihrt, ist er enttarnt!

Beten

Ménche kénnen durch meditative Verziickung michtige Krifte beschwéren, die die
eigene und die Gesundheit aller in Sichtweite befindlichen verbiindeten Geschépfe
wiederherstellt.
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Die Forschung

Eine der wichtigsten Voraussetzung fiir einen starken Keeper ist eine schnelle und effi-
ziente Erforschung aller zur Verfiigung stehenden Zauberspriiche! LaBt also alle verfiig-
baren geistig begabten Kreaturen in Euren Bibliotheken mit Hochdruck forschen. Nihe-
res zur Steigerung der Effizienz entnehmt bitte dem entsprechenden Kapitel dieses Bu-
ches. Zu den Forschern Eures Dungeons gehéren in erster Linie die Zauberer. Aber auch
Schwarze Engel und Vampire eignen sich als Forscher! Noch besser forschen bekehrte
WeiBe Zauberer und Ménche! Steckt solche Kreaturen also auf jeden Fall zur »Zwangs-
arbeit« in eine Bibliothek. Denkt aber daran, daB sich manche Kreaturen nicht ausstehen
konnen und daher unzufrieden mit Euch werden, wenn sie im gleichen Raum arbeiten
miissen! Daher ist es angebracht, zwei Bibliotheken zu bauen. Wenn alle Spriiche er-
forscht und verbessert sind, kénnt Ihr die GréBe der Bibliotheken auf ein notwendiges
Minimum reduzieren. Das Minimum definiert sich durch die Anzahl der zu lagernden
Zauberbiicher und Dungeon-Specials, die jeweils einen Regalplatz in Euren Bibliothe-
ken beanspruchen!

‘

Sichert Eure Bibliotheken! Werden sie zerstort und es fehlen die Regalplitze zur
Lagerung der Zauberbiicher, verliert Ihr die Zauber und kénnt sie erst wieder an-
wenden, wenn die Bibliothek wieder intakt ist!

Sind alle Zauber erforscht, solltet Ihr die nun arbeitslosen Zauberer und anderen For-
scher schleunigst anweisen, sich korperlich in Eurem Trainingsraum zu betitigen!

Die Werkstatt

Beim Bau der Werkstatt solltet Ihr einplanen, daB3 neben Trolls, die ja noch recht mobile
Geschopfe sind, auch die schwerfilligen und langsamen Teufler arbeiten kénnen. Des-
halb empfiehlt es sich, im gleichen Gewdlbe noch einen Schlafsaal und eine Hithner-
farm anzulegen. Wie Thr die Teufler in den Schlafsaal Eurer Werkstatt umquartiert,
erfahrt Thr im entsprechenden Kapitel. Diese Konstellation hat den Vorteil, daB3 die ver-
fressenen Teufler nicht immer erst durch Euren gesamten Dungeon rutschen miissen,
um an ihre hdufigen Mahlzeiten zu gelangen, sondern unter Umstinden die Hiihnchen
ihnen schon wiéhrend der Arbeit ins Maul geflattert kommen. Dieser Schachzug erhoht
die Produktivitidt der Werkstatt immens.

Kaufen und Verkaufen

Bei der Ausstaffierung Eures Dungeons verhilt es sich wie in der echten Marktwirt-
schaft: Kaum habt Ihr etwas teuer erkauft, ist es nur noch die Hilfte wert! Deshalb ist
umsichtiges Dungeon-Management gefragt. Solltet [hr dennoch feststellen, daB Ihr eine
Falle oder eine Tiir falsch plaziert habt, dann ist guter Rat teuer. Angeblich funktioniert




Arena

das so: Laut Handbuch soll sich bei noch im Fertigungsprozef Befindlichem (Tiiren
Fallen) mit einem Rechtsklick die Blaupause stornieren lassen, anstatt diese mit dem
Verkaufen-Symbol zu entfernen. Das hitte den Vorteil, daB3 Ihr den vollen Preis riick—
erstattet bekommt, aber leider scheinen die Programmierer dieses Feature vergessen
zu haben. Ich habe es jedenfalls nicht geschafft! Vielleicht habt Ihr ja mehr Gliick! Bei
Raumlichkeiten ist solch ein Trick nicht méglich, da sicher ein Imp schon mit seinen
dreckigen Schuhen iiber die neue Auslegware gelatscht ist und das Zeuch nur noch im
Gebrauchtteppichhandel verkauft werden kann! Hier gilt unter allen Umstinden die
»Halber Preis-Regel«.

Training

Um Eure Kreaturen dazu zu bewegen, sich kérperlich zu ertiichtigen, miiBt Ihr schon fiir
jede Lektion etwas springen lassen, und das kann teuer werden! Im Training verbrau-
chen Kreaturen pro Zeiteinheit 20 Goldstiicke. Je nach Stirke der Kreatur benotigt aber
Jjede Spezies unterschiedlich viele Zeiteinheiten, um sich von Level 1 auf Level 2 zu
trainieren! So verbraucht ein Goblin zum Beispiel 14 Zeiteinheiten 4 20 Goldstiicke (280
GS) und ein Schwarzer Engel 28 Zeiteinheiten 4 20 Goldstiicke (560 GS). Weiterhin
steigt die Anzahl der benédtigten Zeiteinheiten von Level zu Level an. So bendtigen
sowohl Goblins als auch Schwarze Engel rund doppelt soviel Zeit, um von Level 2 zu
Level 3 aufzusteigen!

Diese Zahlen sollten Euch verdeutlichen, wie wertvoll gute Kiimpfer sind! Schiitzt und
behtitet sie!

Arena

Dieser Raum erlaubt es Euch, Kreaturen, ohne Geld zu investieren, bis zu Level-8-Kdmp-
fern auszubilden. AuBerdem hebt ein Kampf in der Arena die Moral Eurer Truppe (so-
wohl der Kampfer als auch der interessierten und enthusiastischen Zuschauer!). Aber
Vorsicht! Die Arena ist ein zweischneidiges Schwert! Eure Kreaturen, die in der Arena
besiegt werden, miissen von den Imps innerhalb kiirzester Zeit in ihren Schlafraum oder
den Tempel zum Kurieren ihrer Blessuren gebracht werden. Sind die Imps zu beschiiftigt
oder in Plinkeleien mit dem Feind verwickelt und vergessen diesen lebenserhaltenden
Schritt, dann verliert Thr einen gut trainierten Kimpfer fiir nichts und wieder nichts!
Werdet Ihr wéhrend solch einer Massenschlacht in der Arena angegriffen, habt Ihr dem
Feind meistens nur mehr oder weniger angeschlagene Gesellen entgegenzusetzen! Be-
denkt dies!

Wollt Ihr Eure Kreaturen weiter als bis Level 8 trainieren, so baut einen groBen
Raum, heilt die im Geféngnis einsitzenden Helden, und laBt sie einzeln gegen
Eure Krieger, die Ihr trainieren wollt, antreten!
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Strategie und Taktik -
Tips und Tricks beim Dungeonbau

Dieser Teil des Buches soll Eure Augen, groBer Keeper noch einmal auf Details lenken,
die unter Umstanden schon genannt worden sind, aber von groBter Wichtigkeit fiir
Euch sein kénnten!

Wie grabt lhr

Wichtig beim Anlegen eines Dungeons ist es, von vornherein systematisch und tiberlegt
die Hohlen fiir die Rdumlichkeiten auszuheben und dabei nicht die Sicherheit des
Dungeons zu vernachlissigen! Falls vorhanden, sichert Euch mit dem »Bésen Blick« vor
dem Abbauauftrag an Eure Imps ab, damit Ihr nicht in schon vorhandene Héhlen ein-
brecht und somit Euren Dungeon dem Feind 6ffnet. LaBt immer geniigend Imps die
Wiinde verstarken! Achtet darauf, daB Ihr stets vor einem Durchbruch in fremde Gefilde,
seien es nun Lavastrome, Wasser oder fremde Hohlen, Euren Dungeon mit einer Tiir-
Fallen-Kombination absichert! Nichts ist 4rgerlicher, als durch eine Unachtsamkeit stindig
fremde Helden und andere Storenfriede im Dungeon zu haben! Baut Euren Dungeon
moglichst rechtwinklig und geordnet, die meisten Rdumlichkeiten sind effektiver, wenn
sie im Quadrat gebaut sind! Nutzt soviel undurchdringlichen Fels wie moglich als na-
tiirlichen Schutz Eures Dungeons. Hier kommt garantiert keiner durch! Achtet auf genii-
gend Verbindungen zwischen Euren Rdumen, ohne aber nun jedem Raum vier Eingéinge
zu verpassen! Je gréfer die Wandflache, desto effektiver der Raum, je mehr Eingiinge,
desto leichter zu erobern! Bedenkt bei Eurem Dungeon-Design auch den Fall, daf3 Thr
selber angegriffen werdet, und grabt Buchten fiir Fallen und blind endende Ginge. LaBt
Euch nicht vom Glanz des Goldes verleiten und reiBt keine unkontrollierbaren Breschen
in Eure Verteidigung! Solche Gier wird meist im nachhinein bestraft!

Wie baut lhr

Bei der Ausgestaltung der gegrabenen Raume ist wiederum Fingerspitzengefiihl ge-
fragt! Einerseits solltet Ihr Euch iiberlegen, welche Kreaturen lhr als erstes anlocken
méchtet! Habt Ihr Vorlieben beim Kampf? Habt Thr genug Gold, um Euch gleich zu
Anfang einen 5x5 Felder groBen Tempel (75000 GS) zu leisten, nur um dann vielleicht
zwei Schwarze Engel zu haben? Also: denkt nach! Ich empfehle folgende grundsitzli-
che Vorgehensweise:

® Bau eines Schlafsaals in unmittelbarer Nihe des Portals (um das Portal herum ist
meistens auch Platz

@® Bau einer Bibliothek
® Bau einer Hithnerfarm (mindestens 5x5 Felder)

® Bau einer Handwerkskammer und sofortiger Produktionsbeginn
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@ Bau eines Trainingsraums
® wenn vorhanden - Bau einer Arena (lockt Schwarze Ritter, gute Kimpfer)

® wenn vorhanden - Bau einer Folterkammer und eines Gefingnisses, da Ihr so schon
die Eisernen Jungfrauen anlocken und etwaige Opfer frithzeitiger Kiimpfe bekehren
konnt

Die im folgenden zu bauenden Réume richten sich nach Eurem Budget und dem Platz-
angebot des Dungeons und Euren persénlichen Vorlieben. Das Kasino ist ein gutes In-
strument zur Verbesserung der Laune Eurer Kreaturen, inshesondere wenn allmihlich
Langeweile aufkommt, da die meisten Kreaturen bereits Level 4 haben und nicht mehr
trainieren kénnen. Hier noch die Skizze fiir die ideale Raumanordnung in Eurem Dungeon:

Soviel Platz, Geld und
T

I Zeit, um einen solchen
Tornpal

L1 1]
I I |

lich kaum jemals ha-
ben. Die Zeichnung soll
lediglich verdeutlichen,

I_._I daB manche Ridume

Fohedamamer Aena

Riume, die sinniger-

weise verschlieBbar oder fiir den Gegner nicht so schnell zu finden sein sollten, werden
mit Tiiren versehen. Geheimtiiren sind fiir den Gegner nur so lange unsichtbar, bis sie in

eine Einheit bilden soll-

ten. Ihr kénnt Euch Eu-
seiner Gegenwart einmal gedffnet wurden! Eine Schatzkammer sollte nur einen Ein-
gang haben, der mit einer Geheimtiir verschlossen wird.

rem Geschmack ent-
sprechend die Kombi-
nation herauspicken,
die Thr wollt.

_I_

Die Folterkammer verschlieBbar zu gestalten, ist keine schlechte Idee, da die Eisernen
Jungfrauen oftmals lieber gefoltert werden, als zu trainieren!

Kreaturen umquartieren

Habt [hr einen Teufler im Dungeon und meine Tips beziiglich der Ausstattung der Hand-
werkskammer mit Schlafsaal und Hiihnerfarm beherzigt, dann heiBt das noch lange
nicht, da3 der Teufler sein Lager tatséchlich hier aufschlidgt. Hat er sein Bettchen schon
woanders gebaut, nehmt ihn einfach in Eure Hand und werft ihn mit Nachdruck in das
von Euch geplante Schlafzimmer. Er wird nun hier sein Lager aufschlagen, das Bett im
anderen Raum verschwindet und gibt den Platz fiir eine andere Kreatur frei.
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Fallenformationen

Wenn Ihr der Lektiire bisher aufmerksam gefolgt seid, werdet Ihr festgestellt haben, daB
sich Fallen formlich dazu anbieten, miteinander zu einem wirkungsvollen Schutzwall
kombiniert zu werden.

Wir unterscheiden zundchst zwischen Fallen mit einer gewissen Fernreichweite und
Fallen mit nur lokaler Wirkung. Fallen mit Fernreichweite sind Blitzfallen und Wichter-
fallen, lokal wirksame Bremsfallen, Gas- und Feuerfallen. Die Indy-Falle bildet eine
Ausnahme, mehr dazu spiter. Wichtig ist es, einen Gegner kontinuierlich zu schwichen,
um ihn dann mit einem finalen Streich ins Jenseits zu beférdern. Dazu ist es notwendig,
daB die Fallen lange genug wirksam sind und nicht gleich in einem Handstreich erobert
werden konnen.

Bewdhrt haben sich an der Frontlinie zum Gegner (offenes Gelinde) eine Mischung aus
Barrikaden, Feuer- oder Gasfallen und Wichterfallen. Plaziert von der Front her folgen-
de Fallen: Feuer- oder Gasfalle - Barrikade - Wichterfalle. Die Feuerfalle setzt dem
Gegner zu, wihrend er sich der Zerstérung der Barrikade widmen muB. Und die Barrika-
de hélt ihn zunéchst davon ab, die Wichterfalle zu zerstéren. Habt Ihr gar hinter der
Barrikade mehrere Wichterfallen, die kontinuierlich auf die Eindringlinge ballern, ver-
geht denen bald die Lust!

Eine weitere Kombination fiir enge Génge sind Wichterfallen im Hintergrund oder in
Nischen und Einbuchtungen, die den Feind, der sich in einer Bremsfalle verfangen hat,
ins Kreuzfeuer nehmen. Vor der Bremsfalle sollten schon ein oder zwei Stachelfallen an
der Gesundheit der Eindringlinge gekratzt haben. Damit sind sie fiir das konzentrierte
Feuer der gleichfalls durch Barrikaden geschiitzten Wichterfallen leichte Beute.

Angstfallen hindern feindliche Imps daran, Euren Dungeon zu erobern! Kombiniert sie
mit Barrikaden, und schiitzt sie gegebenenfalls mit einer Feuerfalle.

Hinter Reihen von Wiichterfallen kénnen auch ein paar Schwarze Elfen auf einem Wach-
posten stationiert sein, die dann den Feind mittels Pfeil und Bogen erfolgreich dezimie-
ren und auch Alarm schlagen, um so, ohne Euer Zutun, Eure Krieger auf den Plan zu
rufen.

Noch eine Kombination fiir enge Ginge, wenn die Bremsfallen-Wichterfallen-Kombi-
nation tiberstanden worden ist! Hier hilft es, eine weitere Bremsfalle zu bauen, die den
Gegner zundchst aufhilt. Die in einer Reihe marschierenden Gegner stauen sich nun
und vernichten die Bremsfalle. Nun, zwei Felder weiter stellen Sie Ausloserfallen den
Gang entlang bis zu einer Indy-Falle, die die angeschlagenen Gegner nun entweder
zermalmt oder doch zumindest so gut »aufbereitet«, daB Eure Truppen mit ihnen keine
Probleme mehr haben sollten.

Zum Schutze des Dungeon-Herzens haben sich bei mir vier, jeweils in die Zuginge zum
Herzen gestellte Blitzfallen bestens bewiihrt. Da der Angriff auf das Herz sowieso simt-
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liche Threr Krieger auf den Plan rufen sollte, sind alle anderen Fallen verschwendete
Liebesmiih. Die Blitzfallen haben eine gute Reichweite und den fiir den Gegner unange-
nehmen Nebeneffekt, daB die getroffene Kreatur fiir kurze Zeit betdubt zu Boden geht.
Das erleichtert es Thren Geschépfen erheblich, mit dem Feind fertig zu werden.

Blitzfallen am Rande von Wasserflichen sind deutlich effektiver als herkémmli-
che Fallen! Oder haben Sie noch nie mit nassen Héinden einen Weidezaun ange-
faBt und den Effekt mit dem Wasser noch nicht kennengelernt?

Kampfformationen

Auch beim Kampf Mann gegen Mann (oder sollte ich besser sagen, Monster gegen
Mann) gibt es einige strategische Finessen zu beachten. Eure Kémpfer teilen sich ja, wie
Ihr bereits wiBt, in vier Kimpferklassen, die unterschiedliche Kampftechniken, Lebens-
punkte und Beweglichkeiten aufweisen. Die schweren Korper oder dicken Riistungen,
die aus den Schwarzen Rittern und Teuflern ausgezeichnete Blockierer machen, sind ein
Handicap fiir Euch, wenn Ihr die Krieger in einen bestehenden Kampf werfen miift.
Durch ihr hohes Gewicht prallen die Kreaturen so hart auf den Dungeonboden, daB sie
sehr lange betidubt liegenbleiben und fiir den Gegner Kanonenfutter sind. Um dem vor-
zubeugen, nehmt solche Kreaturen, wie Schwarze Ritter, Riesen und Teufler, immer
zuerst in die Hand, bevor Thr zum Schluf} Eiserne Jungfrauen, Goblins und Feen auf-
nehmt. Die letzteren erholen sich recht schnell von einem Sturz, und da die zuletzt
aufgenommene Kreatur zuerst wieder abgeworfen wird, haben sich die Eisernen Jung-
frauen und Goblins lingst vom Sturz erholt und beschiiftigen den Feind so lange, bis die
Schwarzen Ritter in das Geschehen eingreifen konnen. Werft immer zuerst die Flanker
und Blitzer in den Kampf, und sichert Euer Hinterland mit Blockierern ab. Hinter den
Blockierern ist dann ein ausgezeichnet sicherer Platz fiir Eure kampfunterstiitzenden
Einheiten.

Hat der Gegner auf Eurem Gelidnde einen »Zusammenrufen«-Spruch plaziert, so seht zu,
daB Thr die nun eintreffenden Einheiten mit Euren Blockierern abfangt. Schutzlose
Kampfunterstiitzer, die aufgrund ihrer héheren Beweglichkeit meistens zuerst an der
Fahne eintreffen, sind dann ein gefundenes Fresse fiir Flanker und Blitzer. Beachtet aber
auch, daB Eure Kampfunterstiitzer im umgedrehten Falle auch schneller sind als ihr
Schutz und sie somit schnell zur wehrlosen Beute werden. Trachtet danach, Kdmpfe
mdglichst auf eigenem Hoheitsgebiet auszutragen! So kénnen Eure Imps Gefangene
machen, die [hr dann in der Folterkammer konvertieren kénnt - vom Vorteil, daB} eigene
Kreaturen, die dem Feind zum Opfer gefallen sind, wieder in Thren Bettchen genesen,
ganz abgeschen!

Auch Eure méchtigen Fliiche konnt Ihr, vom Spruch »Heilen« einmal abgesehen, nur auf
Eurem eigenen Gebiet aussprechen.
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Tips und Tricks zur Benutzung des Symbiose-Modus

Still und leise konnt Ihr in der Haut einer Kreatur Eure Kampfvorbereitungen treffen.
Mit der Taste »Einfg« (0) konnt Ihr feindliche Tiiren unbemerkt vom Gegner 6ffnen und
dann, vielleicht als getarnter Dieb (Diebe tarnen sich als Dieb eines beliebigen Gegners;
dazu nur den Dieb auf ein gegnerisches Feld stellen und die Taste 5 driicken!) oder als
Fledermaus, die feindlichen DefensivmaBnahmen ausspionieren, um so unschitzbares
Wissen Uber seine Stirken und Schwiichen zu sammeln. Dieses Wissen nutzend, konnt
Ihr dann in der Haut eines Trolls auf dem gleichen Wege in den gegnerischen Dungeon
eindringen und die stérendsten Fallen einfach und schnell entschirfen (Benutzung der
gleichen Taste). Ehe der Gegner mitbekommen hat, was hier gespielt wird, seid Ihr lingst
wieder tiber alle Berge. Mit einem Vampir bietet sich auch eine gute Moglichkeit, Ver-
wirrung zu stiften, indem Ihr die stirksten Kreaturen des Gegners einfach hypnotisiert.
Die nun entstehende Verwirrung kénnt IThr dazu nutzen, Eure Kreaturen in den Kampf
zu fithren. Benutzt dabei ein sehr gut trainiertes und michtiges Geschépf, und nehmt in
Eurer Party eine gute Mischung aus Fernkimpfern und dickfelligen Blockierern mit. Thr
konntet zum Beispiel einen Schwarzen Engel iibernehmen und einige Schwarze Ritter,
Zauberer und Eiserne Jungfrauen in den Kampf fiihren. Die Zauberer heilen Euch und
Eure Party aus dem Hintergrund, wihrend Ihr als Schwarzer Engel die Reihen des Fein-
des lichtet, was Euch aufgrund der guten Reflexe und des gezielten Angriffs besonders
starker Gegner ohne weiteres gelingen sollte. Steckt Ihr doch zu viele Treffer ein, verlaBt
das Geschopf, und heilt die verbliebenen Mannen Eurer Party. Nun ist es an der Zeit, die
restlichen Geschopfe mit dem »Zusammenrufen«-Zauber in das Kampfgeschehen zu
verwickeln. In der Regel diirfte nun der Sieg Euer sein!

Dicke Luft! Was nun? - Die Launen lhrer Wesen

Eure Untergebenen sind anspruchsvoll und launisch! Geht etwas nicht nach ihrem Kopf,
werden sie ungliicklich und, wird der Stein des AnstoBes nicht aus dem Weg geriumt,
schmollen, was sich darin duBert, daB sie samtliche Arbeiten verweigern. Reagiert IThr
Jetzt nicht ganz schnell, verldt Euch das verirgerte Geschopf und nimmt seinen letzten
Lohn und seine Erfahrungspunkte mit sich. Das kann bei einem gut trainierten Wesen
ein herber Verlust fir Euch sein, achtet also auf die Launen und Wiinsche Eurer Schutz-
befohlenen! Ein leicht ungliickliches Geschapf 146t sich meistens mit einer Extraportion
Hithnchen oder einer kleinen Goldspende wieder besinftigen. Achtet hierbei darauf,
warum es schmollt. In der Lebensblume blinkt ndmlich das Symbol fiir die letzte Titig-
keit, dic das betreffende Wesen ausfiihren wollte. Ist die Kreatur verargert, weil sie in die
Schatzkammer kam und kein Geld mehr da war, dann erscheint in der Lebensblume ein
Dollarzeichen. Findet das Wesen keinen Schlafplatz, seht Ihr das Symbol fiir den Schlaf-
raum und so weiter. Diese Symbole erscheinen aber auch, wenn ein gliickliches Ge-
schopf sich auf dem Weg zur Arbeit, Hithnerfarm etc. befindet. Klickt also im Kreaturen-
menii auf den Smiley, und begebt Euch mit einem Rechtsklick auf die Zeile ungliicklich
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oder verdrgert der entsprechenden Wesen direkt zu dem Ningelfritzen und befriedigt
seine Wiinsche. Eine Extrabelohnung ist bei wichtigen Geschopfen sowieso immer mal
angebracht. Ein Schwarzer Engel, der von Ihnen schon eine Extraentlohnung in Gold
erhalten hat (wenn die Belohnung gréBer oder gleich seinem Sold war), holt sich am
Zahltag nicht noch einmal Geld und steht somit fiir Kimpfe etc. zur Verfiigung.

Der Ordnungsklaps

Mit einer Ohrfeige durch Eure Hand des Bésen konnt Thr viel erreichen und - viel
Schaden anrichten! Die Kreaturen sind zwar Eure Untergebenen, aber wie der letzte
Dreck lassen sie sich auch nicht behandeln! Wahrt also den Schein, seid arglistig! Doch
ein Klaps zur rechten Zeit motiviert auch ungemein!

Motivation, Angst und Effektivitit

Mit der Motivation, die Eure Wesen an den Tag legen, geht deren Effektivitit Hand in
Hand. Die Effektivitit lest Ihr im Statusbericht im Textbalken oben am Bildschirmrand
ab. Normalerweise liegt sie bei 79%. Sie 145t sich ohne Probleme steigern, indem IThr
Euren Kreaturen eine Arbeit zuweist. Dazu laBt Ihr sie in den Raum fallen, in dem sie
sich betitigen sollen! Dann steigt die Motivation aus Angst vor Euren wachsamen
Augen, und die Effektivitét liegt bei 89%. Die Textzeile am oberen Bildschirmrand sollte
nun rot sein, das Wesen weifl Eure Augen auf sich ruhen und arbeitet besser. Gebt Thr
ihm nun gar noch einen aufmunternden Klaps, dann strengt es sich fiir einige Zeit
besonders an, und die Effektivitit steigt auf 99%. Schlagt Thr es noch einmal, wird das
Wesen bald (abhidngig von der Empfindlichkeit der Spezies) édrgerlich!

Allerdings muB der Klaps immer mal »aufgefrischt« werden, um Eure Prisens der Krea-
tur erneut ins Gedédchtnis zu rufen. Kreaturen, denen mit den Spriichen »Beschleuni-
gung« oder gar »Selbstbeschleunigung« Beine gemacht wurden, haben sogar eine kurz-
zeitige Effizienz von 120%! Auch Tiiren und verstiirkte Wiinde erhéhen die Motivation
Eurer Geschopfe! Trotzdem Ihr so grauselige Monster befehligt, haben diese dennoch
Angst! Sieht sich ein Goblin einer Ubermacht von Feinden gegeniiber, wird er seine
Beine in die Hand nehmen und flitzen, so schnell die Beine tragen! Ist sein Dungeon
hingegen sicher gebaut und mit Tiiren und Fallen versehen, die Winde sind verstérkt,
und alles ist bestens, wird der Goblin viel mutiger in einen Kampf gehen. Auch in der
Gruppe sind Eure Geschipfe wesentlich mutiger! Wenn es um Thr Dungeon-Herz, also
auch um den Fortbestand des Arbeitsvertrages mit Euch geht, sind die Herzen Eurer
Kreaturen furchtlos! Sie werden sich auch im Todeskampf noch dem Gegner in den Weg
werfen!

Auch im Kampf kann die Motivation der Truppe durch ein paar gezielte Hiebe von
flichenden Gestalten gehoben werden. Besser ist es in diesem Falle freilich, die Kreatur
zu heilen, denn ohne Grund wird sich keines Eurer Monster unter Eurem hohen und
genialen Kommando aus dem Staube machen.
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Einzelhaft und Gruppenfolter

Habt Thr in Eurer Boshaftigkeit und Grausamkeit gar einen Kerker errichtet und so Ge-
fangene gemacht, so kénnt Thr diese mit Hithnchen und Heilungsspriichen wieder auf-
péppeln, um sie dann in der Folterkammer zu willigen Geschopfen unter Eurem Kom-
mando zu machen! Besonders wirkungsvoll gegen hartnickige Feinde hat sich die Wasser-
foltermethode entpuppt, Ménche und Zauberer werden durch das Untertauchen des
Kopfes in Wasser fast doppelt so schnell bekehrt, wie aufs Rad gebunden! Auch der
elektrische Stuhl ist sehr effizient! :-)

Aber nun mal im Ernst: Die Geschépfe der unterschiedlichen Spezies-Level unterschei-
den sich kaum in der nétigen Dauer bis zur Bekehrung, nur in der Konstitution. Dies
macht sich insofern bemerkbar, daB Ihr manche Geschépfe einfach éfter heilen miift,
ehe sie zu Euch iiberlaufen. Manchmal kann es von Vorteil sein, unniitze Geschopfe zu
Tode zu foltern, um so wertvolle Karten-Informationen zu gewinnen. Auf diesem Wege
erfahrt Ihr, wo starke Heldentrupps lauern oder wo sich noch unentdeckte Gold oder
Edelstein-Vorkommen befinden.

Da es duBerst miihsam und zeitaufwendig ist, die Gefangenen immer per Hand
zu fiittern und Skelette, die aus solchen Zeitproblemen resultieren, recht schwdich-
liche Gegner im Vergleich zu ihrer lebenden Version sind, kénnt Ihr folgendes tun:
Baut einfach in ein und demselben groBen Raum noch eine Hiihnerzucht. Diese
ist dann eine Art Futterautomaten fiir Gefangene! Wie Ihr sicher gemerkt habt,
brechen die Hiihnchen bei Uberfiillung der Hiihnerfarm auch manchmal aus und
tappeln dann véllig verwirrt durch Euren Dungeon! Die durch den Kerker wan-
dernden Hiihner werden dann von den Gefangenen verspeist! Manchmal werfen
die Hiihnerfarmen auch mit Eiern, die dann oft im Gefingnis zum Schlupf kom-
men! Da sage mal noch einer, |hr wiirdet Euch nicht um Eure Géste kiimmern, die
haben es fast besser als Eure eigenen Geschipfe!

So baut Ihr einen Futterautomaten fiir
Eure Geschopfe!




Opfer an die Gotter

Feindliche Ubernahme

Ihr werdet sicher dann und wann das Bediirfnis haben, eine feindliche Tiir zu &ffnen,
ohne vorher um Erlaubnis zu fragen. Werft dafiir einfach eine handvoll entbehrlicher
Kreaturen, wie Skelette oder Goblins, auf das Feld vor der Tiir (dies muB3 zuvor von
Euren Imps erobert werden), und sie werden auch diesen Job willig erledigen. Nach
getaner Arbeit wandern sie wieder zurtick an die Arbeit, der sie zuvor nachgegangen
sind. Nun kommen wieder Eure Imps zum Zuge und erobern den aufgebrochenen Raum.
Wenn es keine kriegerischen Zwischenfille gibt!

Magischen Tiiren kommt man am besten mit magischen Waffen bei!

Kreaturen-Management

Wie werdet Ihr die Meldung Eures Adjutanten hassen: »Eure Portale haben so viele
Kreaturen angelockt, wie sie kénnen!« Und dabei nennt Thr nur acht Goblins, einige
Glihwiirmchen und zwei Zauberer Euer Eigen. Habt [hr noch keinen Tempel, um Euch
durch Opfergaben die Gunst der Gotter zu erschleichen, und seid Ihr auch zu sehr unter
StreB, als daB Thr die Kreaturen als Kanonenfutter oder zur Handgelenksgymnastik ge-
brauchen kénntet, dann packt die iiberfliissigen Wesen einfach beim Schlafittchen und
beférdert sie auf den gleichen Weg aus Eurem Reich, den sie gekommen sind: durchs
Portal! Nun erhalten andere Wesen die Moglichkeit, sich Euch anzuschliefen.

Opfer an die Gotter

Es wird vorkommen, Keeper, daf Euch zum Gliick noch ein bestimmtes Geschépf fehlt,
Ihr aber nicht so recht wit, woher Ihr schnell eines bekommen sollt. Habt Ihr beispiels-
weise gerade nicht das notige Kleingeld fiir einen Friedhof, oder es fallen gerade nicht
so viele Leichen an, Thr wollt aber unbedingt einen Vampir dazu benutzen, als Fleder-
maus unaufféllig fremdes Gebiet zu erkunden, so miift Ihr nicht drgerlich werden. Kénnt
Ihr in diesem Fall zwei schwarze Ritter entbehren, so werft diese in den Tempel-Teich,
und lhr erhaltet als Dank der Gotter fiir dieses Opfer einen Vampir. In gleicher Weise,
nur mit anderen Opfergaben, konnt [hr auch andere Kreaturen beschaffen. Eine Aufstel-
lung der giiltigen Opfertarife findet Ihr in folgender Tabelle:




Superemfach um:l scfamerzloszu nstallleﬁ%

S!ellen ﬁWﬁn ¢ Horden und Helden stirmen Ihr g
Sie zerstdren |hr Herz! Aber nur die Prothese, das kiinstliche, die
The richtiges H z ist an einem gut gesltherten Plullund

En ch Eure Untergebenen, die sich nun
d aufzureiben.

flms Helden=
Sandwich

Genau wie bei Muttern!

Ihre Untertanen lieben Ihre Hiihnchen. Aber was ist ein wirklich
hiilicher und wirklich erfolgreicher Keeper?

Bully's Helden-Sandwich wurde aus den wohlschmeckendsten
Helden aller Konigreiche hergestellt. Bully verwendet nur ausge-
suchte Ritter, Monche und
Wichter ab Level 6 und ho- ~
her fiir die Zubereitung sei- - -
ner kostlichen Sandwiches. =~
Niemals werden Sie in
Bully's Helden-Sandwiches 544
einen Dieb oder Zwerg fin-
den! Niemals mehr miissen
Sie nun auf eine Invasion von leckeren Helden warten, um ein

anstindiges Mahl auf den Tisch zu bekommen.
\L - Bestellen Sie am besten gleich!

w"m—«ﬁ .




VAPORWARE

Eordo's Dungeon
Raumduft!

Sie arbeiten nun schon iiber drei Jahre an
Ihrem Dungeon, bauen neue Raume,
stellen Fallen und be—
reiten sich in allem
darauf vor, dal end-
lich der erste Held
lhren Dungeon betritt.
Aber irgend etwas
stimmt nicht! Ist es
das Licht? Nein!
Haben Sie zu wenig
Schétze gehortet?
Sicher nicht! Aber
warum kommen dann
diese bldden Helden
nicht endlich?
Plotzlich fallt es lhnen
wie Schuppen aus
den Haaren! |hre
feine Nase wittert
einen {iblen Geruch
im Dungeaon. Da hilft nur noch der
Dungeon Raumduft von Gordo! Das ist
kein gewdhnlicher Duft, nein, es ist ein
Heldenlockstoff ohne gleichen!

\ES ist VAPORWARE!

- blem mehr! €in als Kani

u@ﬁhpggn Widersache
ei insNest zu legen? Je
dem neuesten Ge gol
Bjoern Gottschling-INC.

kurzer Zeit, 'éiqt;;s
er niedlichen HE:]-

‘Danke foir di:éée Be!eicherung E 4
unseres Sortiments,
Herr Gottschling!
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Opfergabe Geschenk der Gotter
Gold Nichts

2 Imps Nichts

2 Goblins Nichts

2 Zauberer 1 Goblin

2 Glihwiirmchen Nichts

2 Trolle 1 Zauberer

2 schwarze Elfen 1 Troll

2 Skelette 1 schwarze Elfe

2 eiserne Jungfrauen 1 Skelett

2 Salamander

1 eiserne Jungfrau

2 Schurken 1 Salamander
2 Teufler 1 Schurke

2 Vampire 1 Teufler

2 schwarze Ritter 1 Vampir

2 schwarze Engel Nichts

3 Mdnche

1 Mana-Special

1 Teufler/1 schwarze Elfe/
1 Zauberer (Reihenfolge!)

1 Imp-Special

2 Zwerge/1 Eiserne Jungfrau

Wiinde verstirken + Wiinde-
Verstiarken-Special

Die Kurse der Opferbirse

Journalisten

Ein Tag zu Besuch im Dungeon, Erlebnisse eines

Um Euch eine Grundstrategie beim Dungeon-Bau zu erkliren, setzen wir die Tarnkappe
auf und folgen einfach einmal einem Dungeon Keeper hinab in das finstere Reich des
Bésen, um im einmal eine Weile auf die Finger zu schauen.

»Ich finde mich plotzlich unter der Erde wieder. Das Dungeon-Herz liegt vor mir, ein
paar arbeitslose Imps springen in der Gegend herum, sonst riihrt sich nichts. Der Herr
und Meister orientiert sich kurz auf der Ubersichtskarte. Nordlich des Dungeon-Herzens
liegt ein Eingang, stidlich scheint es ein vielversprechendes Goldvorkommen mit 2 Fel-
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dern Edelsteinen zu geben. Jetzt beginnt hektisches Treiben, und die bei 10.786 herum
tickende Mana-Anzeige tiberschligt sich, als der Herr und Meister seine Imps um einige
Kreaturen vermehrt. Dann wird der Raum hinter dem Dungeon-Herz mit Schatzkammer-
fliesen ausgelegt, bevor der Weg zum Eingang gegraben und eine grofe (25 Felder)
Grube fiir ein Versteck ausgehoben wird. Der Nachbarraum wird eine richtige Halle, in
diese werden ein 25 Felder zihlender Trainingsraum und ein 20 Felder groBe Hihnchen-
zucht gebaut. Der Trainingsraum ist so plaziert, dai3 man ihn spiter einfach nach auBen
hin erweitern kann. Inzwischen ist der Eingang erobert worden, und die ersten Giiste
stellen sich im Dungeon ein, die ohne viel Zeit zu verlieren in den Trainingsraum ge-
steckt werden. Die Bibliothek wird vom Herrscher der Unterwelt als ein machtiger, 25
Felder grofier Raum gebaut, der abseits von allen Wegen neben dem Eingang liegt.
Wihrenddessen ist schon ein Teil des Goldfeldes abgebaut, der entstandene Platz wird,
so gut es die Umstidnde erlauben, in eine rechteckige Form gebracht. Direkt an den
Juwelenadern wird eine Schatzkammer gebaut, desgleichen eine in der Nihe der Biblio-
thek, damit die Forschenden (es haben sich inzwischen einige Zauberer eingestellt, dic
schon eifrig bei der Arbeit sind) am Zahltag nicht so weit haben und schneller wieder
bei der Arbeit sind. Gegeniiber der Bibliothek wird jetzt noch schnell eine Werkstatt
gebaut, das Gehdmmer 18st freilich bei den Zauberern den einen oder anderen Wutaus-
bruch aus, aber die Arbeit ist ja schnell getan. Inzwischen ist die Horde der Imps auf 20
angewachsen, mehr sollte ein mana-technisch haushaltender Keeper anfangs auch nicht
erschaffen, der Preis iibersteigt so schon fast das Budget. Neu erforschte Réume werden
unter optimaler Platzausnutzung des freigegrabenen (Goldader) Gebietes gebaut. Die
groBe (25 Felder) Handwerkskammer erhilt, was beim Appetit der dort vorzugsweise
arbeitenden Teufler auch sehr angebracht ist, eine gleichfalls groBziigig bemessene Hiih-
nerzucht. Diese Mehrausgaben, welche die groBeren Riume ja zweifelsohne bedeuten,
zahlen sich schnell aus, da man mit einem gut organisierten Dungeon die Entwicklung
von neuen Zauberspriichen und Werkstiicken immens beschleunigt (kurze Wege).

Plétzlich bricht leichte Hektik im Dungeon aus. Auf der Karte erkenne ich ein paar
weiBe Punkte, die sich mit beédngstigender Geschwindigkeit dem Dungeon nihern. Hel-
den! Mit méchtiger Hand ergreift der Keeper acht Imps und 148t sie an der dem Feind
zugewandten Seite des Dungeons fallen, jeden einzeln an einem noch nicht mit einer
Mauer verstarkten Quadrat. Sofort beginnen die kleinen Kobolde damit, die Mauern zu
verstérken und fiir den Feind undurchdringlicher zu machen. Alle 20 Imps miihen sich
nun ab, den Dungeon zu sichern. In dieser Krisensituation erschafft der Keeper noch
weitere Imps, um den Goldabbau aufrechtzuerhalten. Geschafft! Hohl dringen die Schlige
der enttduschten Helden durch den Dungeon, doch das ist nur eine Atempause. Im
Trainingsraum hagelt es Ohrfeigen, was den Trainingseifer der Kreaturen verdoppelt.
Selbst ein Teil der Zauberer und Teufler wird abgezogen und muB mit trainieren. Es
kommt die Meldung, daB die Imps in ein neues Gebiet vorgedrungen sind, gleichzeitig
gehen die ersten Kampfmeldungen ein. Der Keeper wirft ein paar seiner bereits gut
trainierten Salamander und Goblins in den Kampf. Auf der anderen Seite des Dungeons
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hat der erste Imp die nachste Goldader erreicht, doch kurz davor brodelt ein Lavastrom.
Eine Stein-Briicke behebt dieses Problem sofort, und der Goldabbau geht auch hier
ziigig vonstatten. Natiirlich wird auch hier zur Verkiirzung der Wege gleich beim Gold-
vorkommen eine Schatzkammer gebaut. An der Peripherie des Dungeons wird eine Tiir,
die den Weg zum Dungeon versperrt, plaziert, davor eine Gas- und eine Blitzfalle. Die
Blitzfalle trifft den Feind zuerst und schwéicht ihn. Danach zwingt die Tiir ihn, linger als
ihm zutrdglich das Gas der Gasfalle zu atmen. Hinter der Tiir wird eine Alarmfalle und
am Ende der Gerade eine Indy-Falle plaziert. Die am Anfang durch die Mauern noch
rechtzeitig gestoppten Helden haben sich aber bereits bis zu besagtem Gang durch-
gegraben, die Fallen funktionieren priichtig, doch die Tiir hilt den massiven Attacken
der Gegner nicht lange stand. Der Alarm gellt schauerlich durch die Gewélbe, doch ehe
es sich die Angreifer versehen, 16st ein méchtiger Handschlag des Keepers die Indyfalle
aus ... Knirsch ... Die haben vorerst genug, doch halt: Ein Level-9-Zauberer hat sich vor
dem rollenden Stein gerettet und dringt nun ungehindert in das Reich vor. Doch plétz-
lich bebt es unter der Erde. Mit einem Donnerschlag bringt der in die Enge getriebene
Keeper den Feind zum Sturz und verwundet ihn betrichtlich. Dieser hat erst einmal die
Nase voll und sucht mit einigen Blessuren hastig das Weite. Die Stelle wird mit einer
gerade neu fabrizierten Eisentiir erneut versiegelt.

Wiihrenddessen wurden weitere Rdume erforscht, der Keeper plaziert Gefingnis, Folter-
kammer und Friedhof in einer strategischen Einheit, die viel Ubung verrit. Hinzu kommt
eine kleine Hiihnerfarm, um die Gefangenen ohne Kostenaufwand (Heilungs-Spruch)
aufpippeln zu kénnen. Nun werden aus den kritischen Randzonen des Dungeons, in
denen sich stindig kleine Plankeleien mit einem rivalisierenden Keeper abspielen (Sic
erinnern sich, die Imps waren in ein neues Gebiet vorgedrungen ...) zahlreiche Gefange-
ne gebracht.

Die kritschen Stellen werden jetzt mit Wachriumen ausgestattet, um allzu eifrige Imps
der anderen Keeper zuriickzudringen und das Gebiet vor feindlicher Ubernahme zu
schiitzen. Der beste Schutz ist freilich eine Angstfalle. Das sieht der Meister auch so und
plaziert einige Fallen an der Peripherie. Auch als Alarmgeber im Falle eine Gegen-
offensive sind Wachridume bestens geeignet.

Im frisch errichteten Tempel ist gerade die Gebetssaison eréffnet worden, alle Geschapfe
ab Level 4 werden hierher gebracht, um einen steten Strom zusitzlicher Mana-Energie
zu produzieren. Die Opferung einiger Fliegen und Trolle hebt die Moral und den Dienst-
eifer der verschonten Kreaturen, nun sind die Gétter gnadig gestimmt und spendieren
dem Keeper einen zusitzlichen Zauberer.

Danach geht es zur Arena, hier werden die schon gut trainierten Wesen gegeneinander
gehetzt, jeder, der ein biBchen Zeit hat und selber nicht kimpfen muB, bleibt fiir ein
paar Augenblicke stehen und feuert seinen Favoriten kriftig an. Die k.o.-gegangenen
Kémpfer werden von eifrigen Imps in ihre Betten gebracht. Doch Imps haben auch noch
andere Aufgaben ... So erlag eine Eiserne Jungfrau am Rande der Arena ihren schweren
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Verletzungen ... 00PS! Trotzdem herrscht eine seltsam euphorische Stimmung im
Dungeon. Im Kasino wurde der Jackpot geknackt, und der ganze Dungeon tanzt fréh-
lich, fiir einen AuBenstehenden sieht das alles aus wie in einem Irrenhaus, die bizarren
Gestalten, die sich im Takt einer schrecklichen Musik wiegen ...

Im Trainingsraum sieht es mittlerweile auch nicht schlecht aus, der Herrscher greift sich
einen gut ausgebildeten Trupp Teufler, die er in Symbiose zu einem Trupp formt und in
das Gebiet des feindlichen Keepers fiihrt, wo er ein Exempel statuieren méchte. Seine
Imps, bisher nur durch eine Tiir davon abgehalten, sich das feindliche Gehiet unter den
Nagel zu reifien, stromen hinter den Kéimpfern wie ein hungriger Heuschreckenschwarm
her und besetzen das Gebiet. Als Teufler nimmt der Keeper nun aus SpaB einige Imps in
die Hand und schmeiBt sie den verbliifften Gegnern an die hohlen Kopfe. DermaBen
gereizt, stiirzen sie sich auf die Teufler. Doch plétzlich sieht sich der Trupp einer erdriik-
kenden Ubermacht gegeniiber, der Keeper verldBt die iibernommene Kreatur und sieht
sich die Bescherung von oben an. Dann entschlieBt er sich zum Riickzug. Er sammelt die
ihm verbliebenen Wesen mit der Hand aus dem Getiimmel und bringt sie wieder nach
Hause. Die Imps jedoch scheinen dem Feind keine wiirdigen Gegner zu sein, bis auf
einige kurze Angriffe und kleine Scharmiitzel mit feindlichen Imps 148t man sie in
Ruhe. Ein folgenschwerer Fehler ...

Im Gefdngnis einsitzende Helden und fremde Monster werden nun mittels Heilungs-
zauber und Hithnchen wieder in einen besseren physischen Zustand gebracht, um dann
gleich nebenan wieder zu Totkranken gequilt zu werden. Als erstes kippen die Monster
mit niedrigem Level um, sie geben wertvolle Informationen iiber den feindlichen Dungeon
preis. Nun weiB der Keeper endlich, wo er seinen Kontrahenten vernichten kann. Ein
Held nach dem anderen halt die Schmerzen nicht mehr linger aus und liuft iiber. Bei
den besseren Kdmpfern unter den Spezies dauert die ganze Sache etwas linger, einige
werden vom Keeper nicht mehr rechtzeitig geheilt und versterben wihrend der Folter.
Sie kehren jedoch als Vampire auf dem Friedhof zuriick. Auch im Gefiingnis verhunger-
te Humanoide kehren als Skelette zuriick und unterstiitzen die Armee. Doch auch der
letzte Gefangene, doch halt, nein, das ist gar kein Gefangener, der hier eine wertvolle
Folterbank blockiert! Das ist eine eigene Eiserne Jungfrau, die sich hier zum SpaB ein
wenig foltern 148t. Damit auch der Leve-9-Zauberer rechtzeitig zu seinem Foltertermin
geladen werden kann, vertreibt der Herr Keeper die Jungfrau mit ein paar gezielten,
dankbar aufgenommenen Schléigen von der Bank. Nachdem auch der Zauberer nun
iibergelaufen ist (was zweimalige Heilung erfordert), fiihit sich der Keeper nun stark
genug. Er plaziert einen Zusammenrufen-Spruch am Rande des von ihm eroberten Ge-
bietes und setzt eine handvoll Krieger dazu. Alsbald veranlaBt ein feindlicher Imp die
Kreaturen zum Angriff, was natiirlich die Streitmacht des Feindes auf den Plan ruft.
Jetzt beginnt ein gewaltiges Gemetzel. Feuerbiille und Feuerbomben fliegen durch die
Gegend, ab und zu zischt ein Blitzstrahl von einer Eisernen Jungfrau geschleudert vor-
bei, Teufler pupsen ihr Giftgas in die Gegend und vergiften Freund und Feind. Der
Keeper hat alle bosen Hinde voll zu tun, seine Recken immer wieder zu heilen oder
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strategisch giinstiger zu plazieren. Doch in all der Hast hat er sein Dungeon-Herz aus
den Augen verloren. »Alarm! Herzattacke!« Die Helden haben sich den Augenblick zu-
nutze gemacht und greifen bereits das Dungeon-Herz an! Der Keeper bricht den Kampf
ab und scheucht seine Mannen zur Herz-Verteidigung. Die verbliifften Helden sehen
sich nun allen kampffahigen Kreaturen des Dungeons gegeniiber. Nach kurzem Kampf
ist der Sieg errungen, doch der Kampf gegen den anderen Keeper hat viele Opfer gefor-
dert und einige Wunden hinterlassen. Viele k.o.-geschlagenen Gegner wurden von den
eifrigen Imps zuriick in ihr Lager gebracht und haben sich inzwischen erholt. Jetzt
reicht es. Die Option »Einkerkern« wird ausgeschaltet, es werden keine Gefangene mehr
gemacht. Aus dem Leichenberg auf dem Friedhof erstehen nun am laufendem Bande
Vampire, die gleich, nachdem sie ihr Lager in den inzwischen erweiterten Verstecken
aufgeschlagen haben, zum Training geschickt werden, ein Vampir ist ein gar michtiger
Kédmpfer.

Der Keeper verspiirt anscheinend eine méchtige Wut. Ein kurzer Blick auf die Gegner-
Statistik (Taste »l«) zeigt ihm, daB der Gegner iiber drei Mann weniger verfigt als er
selbst. Egal, die Wut ist groB, die Risikobereitschaft auch. Er plaziert den Zusammenru-
fen-Spruch direkt hinter dem feindlichen Dungeon-Herzen ... Wenn nur jetzt keine Helden-
invasion dazwischen kommt! Der Keeper knurrt mit finsterer Miene vor sich hin ... dann
prallen die Horden aufeinander. Heil- und Riistungsspriiche schwirren durch die Luft,
jeder gibt sein Bestes ...

Der Feind ist vernichtet, und der Rest der arg zerschundenen Horde macht sich daran,
das Dungeon-Herz zu zerstoren.

Fiir mich ist es Zeit, den Dungeon zu verlassen, ehe mein Tarnkappenzauber erlischt
und der Keeper, der schon ein paar Mal in meine Richtung geschnuppert hat, auf dum-
me Gedanken kommt.

Also, Schrecklicher: Was habt Ihr aus diesem Bericht dieses tollkiihnen Menschen und
meinen Ausfiihrungen gelernt?

Zusammenfassung

@® [hr solltet stets versuchen, das gesamte Reich zu erkunden, um Boni und Geheime
Level zu finden.

@ Speichert oft und vor jeder griBeren Bautitigkeit. Es konnte sein, daB Ihr in ein
neues Gebiet vorstoBt und in ein Hornissennest tretet! Auch ist zu empfehlen, vor
jedem Angriff zu speichern.

@ Trachtet danach, Euren Kreaturen lange Wege zu ersparen, jedes weit entfernte Gold-
vorkommen braucht eine kleine Schatzkammer, damit Thr immer »fliissig« seid. Ist
die kleine Kammer voll, wird das Gold in die Zentrale, groBe Schatzkammer, ge-
bracht. Dann spielt der Weg nicht mehr die groBe Rolle. Weiterhin sollten Trainings-
raum, Schatzkammer und Kiikenzucht; Handwerkskammer, Schatzkammer und Kiiken-
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zucht; Folterkammer, Gefiéingnis, Friedhof und Kiikenzucht nach Méglichkeit eine
strategische Einheit bilden.

Achtet auf die Launen Eurer Wesen, macht sie zur Not mit etwas Geld oder einem
Snack gliicklich.

Training ist der halbe Sieg und ziigige Forschung die andere Hilfte! Wigt genau
zwischen beiden ab! Unter Umstinden kann ein gut trainierter Zauberer mehr bewir-
ken als ein teurer Zauberspruch!

Die Handwerkskammer frifit in der Endphase eines Spieles nur Euer Geld, trainiert
die dort Arbeitenden lieber. In einem véllig zergrabenen Dungeon sind Fallen dann
meistens nutzlos, und Tiiren lassen sich nicht mehr anbringen. Am Anfang ist eine
leistungsfihige Handwerkskammer freilich das A und 0.

Um Imps von feindlichem Gebiet abzuhalten: Tiir abschlieBen!

Fallen sollten mit Képfchen ausgestellt werden, um eigene Wesen nicht zu gefihrden
(Indy-Falle) und einen maximalen Wirkungsgrad zu erreichen: Gasfallen vor ver-
schlossenen Tiiren, Feuerfallen dahinter, als Herz-Schutz Blitzfallen (Freund-Feind-
Erkennung).

Opfert gezielt! Was habt Thr, und was braucht [hr?

Behaltet Eure Finanzen und Manavorrite im Auge und im Griff! Alle nicht mehr
durch Dungeon-eigene Mittel steigerbaren Charaktere (Level 8) gehoren in den Tem-
pel, um zu beten!

Macht Gefangene und foltert nur die wertvollen Gegner. Die anderen sterben von
allein! Behaltet den Gesundheitszustand des Opfers im Auge, um es gegebenenfalls
heilen zu kdnnen.

Wachposten und Angstfallen halten fremde Imps davon ab, Euer Land zu iiberneh-
men. Schiitzt Euch!

Achtet stets auf die Informationen tiber die gegnerischen Keeper (Informationsmenii)
und auf die Karte (Helden werden als weiBe Punkte dargestellt).

Sind einmal Helden in Euren Dungeon eingedrungen und kénnt Ihr die Bresche nicht
wieder verschlieBen, nicht verzagen. Einige Donnerschlag-Spriiche verschaffen Euch
meist die benotigte Zeit, um Eure Armee zu sammeln.

Benutzt den »Bosen Blick«-Spruch und den Symbiose-Modus, um sich ein Bild vom
Feind zu verschaffen!

Achtet bei Kampfen in der Arena darauf, daB Ihr geniigend freie Imps zur Verfligung
habt, um die Verletzten zu bergen!

Betreibt von Anfang an Kreaturen-Management, und sorgt fiir Ausgewogenheit im
Dungeon. Ohne Blockierer ist auch mit 20 Fernkdmpfern kein Blumentopf zu gewinnen!
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@ Beginnt nicht vor einem Zahltag mit gréferen Bauvorhaben!

@ Achtet darauf, daf Ihr jederzeit mit dem Spruch »Gold erschaffen« Finanzlocher stopft,
nutzt das durch Beten erzeugte Mana!

® Habt Ihr die Méglichkeit, einen Gegner auf eine von Euch gebaute Steinbriicke zu
locken, die {iber einen Lavastrom fiihrt, dann verkauft schnell die Verbindungsstiicke
zu Eurem Gebiet! AuBer Riesen sind alle Monster Gefangene! Verkauft Ihr gar den
Rest der Briicke, fallen die Gegner in die Lava und sterben! Nun baut Ihr wieder die
Briicke auf und kénnt die Gegner in Euer Gefingnis bringen lassen.

® Wenn Ihr mittels Zusammenrufen-Spruch Eure Kreaturen zum gegnerischen Herzen
befehlt, stellt die Fahne an der abgewandten Seite der Offnung auf, durch welche
Eure Helden das gegnerische Heiligtum betreten, sonst versperren die kiimpfenden
Erstankdommlinge den Nachfolgenden den Weg.

® Genauso konnt Thr aber auch alle Kreaturen in einer Tiir zusammenrufen, hier kommt
kein Gegner heil durch!

® Wartet mit der Anwendung von magischen Gegenstéinden, bis Ihr sie wirklich braucht!
Was niitzt Euch »ein Level steigerne, wenn Ihr erst die Hilfte der maglichen Kreatu-
ren angelockt habt?

® Achtet auf Ausgewogenheit der Spezies in Eurem Dungeon, sechs Trolle sind zwar
gut bei der schnellen Herstellung von Fallen, kiimpfen aber miserabel im Vergleich
zu anderen Wesen. SchmeiBt lieber drei davon raus, um dafiir vielleicht noch drei
starkere Kdampfer zu bekommen!

® Achtet immer darauf, daB Eure Imps alle Eure gefallenen Kreaturen in den Schlafsaal
zuriickbringen konnen! Ein weiterer Grund dafiir, Kimpfe immer auf eigenem Grund
und Boden stattfinden zu lassen!

Der Feldzug

Hier nun fiir Euch, Meister ein wenig Schiitzenhilfe, um alle Gegner ohne griéBere Schwie-
rigkeiten zu vernichten! Es muB natiirlich dazugesagt werden, daB es aufgrund der
ungeheuren Komplexitit des Spieles unendlich viele Losungsméglichkeiten gibt. Diese
Losungen sind lediglich Vorschldge, die Ihr beliebig modifizieren kénnt! Die magischen
Gegenstédnde sind oft so weit von Eurer eigentlichen Route entfernt versteckt und manch-
mal so zahlreich, daB wir uns nicht die Miihe gemacht haben, sie alle zu finden, es sei
denn, es handelt sich um Geheimlevel oder Gegenstinde, die zum Gewinnen des Levels
notwendig erscheinen.

Es gibt in jeder Mission ein Hauptziel (HZ) sowie diverse Nebenziele (NZ), die nur dazu
dienen, Euer Punktekonto ein wenig zu erh6hen und Euch eine zusitzliche Richtlinie zu
geben, wie Thr die Mission angehen kénnt.
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Habt Ihr das Hauptziel erfiillt, ist das Level gewonnen. Leider ist es auch zu Ende, so daB
Thr nicht weiter nach magischen Gegenstiinden suchen kénnt. Spart Euch also die Erfiil-
lung des Hauptzieles auf, bis Ihr die Mission wirklich als abgeschlossen betrachtet!

Manche Kriegsschauplitze lassen sich auf verschiedenen Wegen erledigen, die entspre-
chenden Missionen sind mit a oder b ausgezeichnet.

In den Lévelbeschreibungen werden nur noch Ortlichkeiten und Riume erwihnt, wenn
sie fiir den Sieg im Level unbedingt notwendig sind. Es versteht sich von selber, daB Thr
neue Rdume auch sofort ausprobieren miifBt!

Mission 1

»Kriegsschrei« — Lichlingen

Schwierigkeitsgrad: sehr einfach

HZ: Fiirst Antonius finden und téten

NZ: Einen Schlafsaal aus 5x3 Feldern erstellen
Eine Hiithnerfarm aus 3x3 Feldern erstellen

Neue Rdume: Hithnerzucht, Schlafraum

Eine Art Tutorial, das Euch keinerlei Schwierigkeiten bereiten sollte! Ein Sprecher er-
klirt die Vorgehensweise beim Goldabbau und die »Lebensblumen«. Folgt einfach den
Anweisungen! Grabt zwei Rdume, einen westlich des Dungeon-Herzens, einen siidlich.
Baut das Gold im Norden ab, und errichtet die gewiinschten Rdume, Dann geht es weiter
nach Norden, wo zwei feindliche Zwerge in Euren Dungeon einbrechen, die aber fiir
Eure Goblins keine Gefahr darstellen. Im Norden seht Ihr jetzt ein Feld von Gold mit
einigen Felsstiicken westlich davon. Schafft einen Tunnel in Richtung Goldader und
biegt dann nach links ab, hier findet Ihr ein »Level-steigern«-Special. Mit dessen Hilfe
powert Thr Eure Goblins einen Level hoher und folgt dann einfach der Stimme Eures
Tutors, der Euch anweist, an einer bestimmte Stelle zu graben. So gelangt Ihr zu Fiirst
Antonius und tétet ihn!

Mission 2

»Verzauberung« - Frohlich Singeberg

Schwierigkeitsgrad: sehr einfach

HZ: Herzog Darius vernichten

NZ: Bibliothek bauen
Kreaturen trainieren

Neue Raume: Bibliothek, Trainingsraum

Neue Zauber: Imp erschaffen, Donnerschlag
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Ihr werdet immer noch von Eurem Adjutanten beraten. Grabt Euch bis zum Portal,
westlich des Dungeon-Herzens. Baut einen Schlafsaal im Norden, einen Trainingsraum
im Stiden und eine Hithnerfarm im Osten. LaBt Ihr einen Raum westlich des Schlaf-
raums graben und eine Bibliothek bauen. Nun werden Zauberer angelockt, wartet, bis
Ihr so um die sechs Zauberer und ebenso viele Goblins habt, Die Zauberer steckt Thr in
die Bibliothek und die Goblins in den Trainingsraum. Im Norden miift Thr nun einen
Gang graben und eine Freifliche erschaffen, die Euch etwas Platz zum Kimpfen ver-
schafft. Jetzt dringen drei Zwerge in den Dungeon ein. Aber mit ein paar Goblins als
Nahkdmpfer und einer Reihe von Zauberern als Kampfunterstiitzung sind die Helden
bald Geschichte. Baut nun das Gold im Norden ab, vermeidet aber, weiter als bis zum
Gold zu graben. Trainiert Eure Kreaturen (auch die Zauberer, wenn alle Spriiche fertig
erforscht sind!). Nun wird der Mentor Euch anweisen, nach Norden durchzubrechen und
Herzog Darius zu stellen. Zuerst werdet Ihr mit einer Heldenwelle konfrontiert, die Ihr
aber mit der bewidhrten Strategie bald klein bekommen solltet. Nun naht der Herzog
personlich mit seiner Leibgarde. Er selber ist schon ein hiirterer Brocken! Lockt ihn auf
Euer Gebiet und macht ihn mit ein paar Donnerschligen miirbe!

Misision 3

»Habgier« - Pleitenicht

Schwierigkeitsgrad: sehr einfach

HZ: Graf Gierling ins Grab beférdern

NZ: Alles Gold abbauen und Wiichterfallen und Holztiiren
benutzen, um Euren Dungeon zu schiitzen!

Neuer Rdume: Schatzkammer, Werkstatt

Neue Gegenstinde: Wichterfalle, Holztiir

Neue Zauber: Keine

Wabhrlich ein einfaches Level, welches Ihr schon durch den Einsatz von zehn Wichter-
fallen leicht gewinnen kénnt!

Versucht, einen funktionierenden Dungeon aufzubauen! Nutzt aber nur den Platz im
Siiden, Westen und Osten! Grabt nur das eine Feld zum Portal weg, baut, wenn die
Werkstatt besetzt ist, eine Holztiir in das freie Feld zum Portal, und plaziert davor einige
Wachterfallen! Baut Ihr das Goldfeld im Norden ab, dringen einige Gegner in Euren
Dungeon ein, die Ihr aber mit den mittlerweile eingetroffenen Geschépfen leicht be-
zwingen konnt. Baut nun das Gold im Norden ab, laBt aber ein Feld Gold iibrig, das ist
der Trigger, der den Angriff des Grafen auslst. Nun plaziert etwa zehn Wiichterfallen
nérdlich des Portals, achtet darauf, daB Ihr geniigend Mana habt (100000), und baut das
letzte Goldfeld ab. Nun greift der Landesfiirst an und sollte, noch bevor er Furen Dungeon
betreten kann, von Euren Fallen hingerichtet worden sein! So gewinnt Ihr ohne den
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Einsatz von Kriegern. Das Dungeon-Special, welches auf dem von den gegnerischen
Wiichterfallen bewachten Steg im Wasser liegt, deckt Euch die ganze Karte auf und hat
wenig strategische Wirkung auf das Level, laBt es liegen, wenn Ihr nicht unbedingt
scharf darauf seid, mehr Punkte zu ergattern!

Mission 4

»Scharfschiitzen« - Schattenwald

Schwierigkeitsgrad: einfach

HZ: In Baron Ludwigs Festung eindringen und den Portaljuwel
entwenden

NZ: Die Wachrdume finden und einnehmen

Eine Gruppe Kreaturen in die Festung fiihren

Neue Raume: Keine
Neue Gegenstiande: Keine
Neue Zauber: Symbiose

Magische Gegenstinde: Imp erschaffen, 2x Level up, 1x Karte aufdecken

Baut Euch einen Dungeon, der auch diesen Namen verdient! Breitet Fuch nach Westen,
Osten und Siiden aus.

Baut die Goldadern ab, und schaut auch in die entferntesten Winkel, um die magischen
Gegenstéinde zu finden. Im Norden hinter dem Portal ist ein einzelnes Goldfeld, das den
Weg versperrt (rechts und links davon ist undurchdringlicher Fels) Dahinter findet Thr
den Wachraum, den Eure Imps erobern. Nun schauen auch Schwarze Elfen in Furem
Dungeon vorbei und nehmen den Dienst im Wachraum auf! Trainiert sie und die restli-
chen Kreaturen, damit IThr mit den aus den Heldentoren im Wasser kommenden Helden
ein leichtes Spiel habt (und ein Trainingsobjekt). Eure Zauberer haben inzwischen den
Symbiose-Zauber entdeckt. Seht einmal hinter der Tiire im Norden nach, dort findet Thr
noch ein Portal. Grabt Euch im Osten weiter Richtung Norden. Auch hier sind wieder
zwei Heldentore zu finden, die Thr mit ein paar Wichterfallen unter Kontrolle halten
solltet. AuBerdem solltet Thr Euch in Richtung Osten und Westen ausbreiten, um die
zwei Level-steigern-Specials in Eure Bibliothek bringen zu lassen. Inzwischen haben
sich wieder ein paar Helden in Euren Dungeon gebuddelt. Zeigt Thnen, wer Herr im
Hause ist. Nun wird Euer Mentor Euch anweisen, in Symbiose den Wichter BOB am
Eingang zur Burg zu killen. Hier solltet Thr speichern, denn trefft Thr Herrn Bob nicht
wie erwartet ins Herz, dann holt er ein paar ganz schén starke Feen zu Hilfe, die Fuch
Probleme bereiten diirften! Sammelt im Symbiose-Modus einige Geschépfe um Euch
(Taste 7), und zerstort die storenden Wichterfallen am Eingang zur Burg! Dann hilt
Euch nichts mehr, und Thr kénnt mit den versammelten Kreaturen die Burg stiirmen und
dem Grafen den Garaus machen!
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Mission 5
»Angst« — Ulmenforst
Schwierigkeitsgrad: einfach

HZ: Grafen Konstantin finden und vernichten

NZ: Kerker finden und Skelette als Hilfe erschaffen
Neue Riume: Wachraum

Neue Gegenstinde: Holzbriicke

Neuer Zauber: Keine

Magische Gegenstinde: Gliicklich machen, Imps erschaffen, Alles heilen, Manaschub,
Geheimlevel

Vorsicht, tiberall Giange, Stollen und Helden sowie Wichterfallen!

Ihr solltet das Gefingnis so schnell wie méglich erobern! Es befindet sich direkt im
Norden. Hier steht auf einer kleinen Insel ein Level-1-WeiBer Zauberer. Erobert also das
Portal, und baut Euren Dungeon wie gehabt auf. LaBt den Zauberer in das Gefingnis
werden, und er wird als Skelett wieder auferstehen! Baut zuerst einmal kleine Riume,
die Thr spiter erweitern konnt, da am Anfang das Gold etwas knapper ist! Spiter ist
genug da! Es gibt in diesem Level nur ein Portal, betreibt also Kreaturen-Management!
AuBerdem wird Euch das Leben durch die drei Heldentore im Wasser schwer gemacht,
durch die sich ein kontinuierlicher Strom von Level-1-Helden in Euren Dungeon er-
gieBt! Achtung: Wenn Ihr das Gefiingnis erobert, provoziert Ihr damit einen Level-2-
Helden-Angriff. Seht zu, daB Ihr die Helden auf Euer Territorium lockt, und deckt sie mit
Donnerschligen ein!

Die Angstfallen, die Eure Imps am Eindringen in das Fort hindern, kénnen entweder mit
Skeletten bekdmpft werden oder mit Fernwaffen (Zauberer und Dunkelelfen) Die Umge-
bung der Angstfallen sollte vorher in Richtung eigener Dungeon mit ausreichend Fallen
abgesichert werden, da nach Beseitigung der Angstfallen der Herr Graf persdnlich seine
Aufwartung macht. Nur leider hat er seine gesamte Leibgarde dabei ... LaBt ihn kom-
men, und er wird versuchen, das Dungeon-Herz zu attackieren! Sein Fehler, damit ist er
auf Eurem Grund und Boden, und Thr kénnt ihn mit Blitzen schwichen, wenn das
iberhaupt noch nétig sein sollte!

Achtet darauf, daB Thr die Angstfallen erst zerstért, wenn Thr die magischen Gegenstinde
gefunden habt! Dazu solltet Ihr Euch mit Briicken in alle unbekannten Gefilde wagen. Im
Norden (Briicke bauen) findet Ihr das Geheimlevel.
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Mission 6a
»Angriff« — SiiBwassertal
Schwierigkeitsgrad: einfach

HZ: Das SchloB von Ritter Eisenhelm angreifen und ihn
vernichten!
NZ: Eisenhelms Krieger fangen und bekehren sowie einen Weg

zu Eisenhelm finden
Neue Raume: Folterklammer, Kerker
Neue Gegenstinde: Barrikade, Angstfalle
Neue Zauber: Heilen erster Teil, Horny-Talisman (1x verwendbar)

Euer Dungeon ist schon vorgefertigt, baut ihn aus! Es gibt kein (!) Portal, alle Kiimpfer
miissen aus bekehrten Helden rekrutiert werden. Breitet Euch {iber das Wasser aus, nutzt
Briicken, um zu expandieren und viel Land zu besetzen, das Euch Mana bringt! Thr stoBt
bald in allen Richtungen auf Heldengebiet. Baut Wachriume, und schiitzt Sie immer
gleich mit mehreren Wichterfallen. Im Stiden stoBt Thr auch auf Helden, versperrt den
Zugang (sowohl fiir Eure Imps als auch fiir die Helden). Baut Wichterfallen, die Euch
das Leben vereinfachen sollten. Weiterhin solltet Thr versuchen, alle Kreaturen zu fan-
gen und zu bekehren.

Falls ein Gegner im Wasser liegt, kénnen Eure Imps ihn nicht ins Gefdngnis brin-
gen. Baut einfach eine Briicke!

Thr habt am Anfang alle Hiinde voll zu tun, die auf Euch einstiirmenden Helden abzu-
fangen. Versucht, Euch nach Nordosten und Siidwesten mit massenhaft Wichterfallen
abzusichern, so wird sich Euer Kerker bald mit Helden fiillen, die Ihr in aller Ruhe
bekehren kénnt. Baut zu diesem Zweck noch eine zusétzliche Folterkammer (an Win-
den 1x3 Felder), und heilt die Folteropfer, bis sie {iberlaufen. Besetzt die Wachrdume.
Fiihlt Ihr Euch stark genug (gentigend Helden bekehrt), kénnt lhr noch ein paar schwi-
chere Gegner in Eurem Kerker sterben lassen und die entstehenden Skelette zur Beseiti-
gung der Angstfallen benutzen. Im Nordwesten befindet sich ein Heldentor, das Ihr aber
erst erobern solltet, wenn Thr gentigend Kémpfer habt. Schlagt dazu die Tiiren ein. Die
Wiichterfallen werden ab und an von den Helden zerstort, ersetzt sie!

Habt Ihr das Heldentor zerstort, benutzt den Gang nach Osten, um zum Ritter vorzu-
dringen. Dort erobert Thr noch einen Trainingsraum, und nun sollte der Herr Ritter
auftauchen! Macht ihn alle! Wenn es Euch SpaB macht, kénnt Thr auch Horny rufen!
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Mission 6b
»Hinterhalt« (Osten) - SiiBwassertal
Schwierigkeitsgrad: einfach

HZ: Ritter Eisenhelm abfangen und vernichten, bevor er durch
das Heldentor entkommen kann

NZ: die Patrouillen tiberfallen und gefangennehmen
Gefangenen befragen, um das Heldentor zu finden ...

Neue Riume: wie in Level 6a

Neue Zauber: wie in Level 6a

Neue Gegenstande: wie in Level 6a

Baut einen tiblichen Dungeon, und nutzt die beim Goldabbau entstehenden Hohlen als
Raumlichkeiten. Wenn Thr Eure Opfer foltert, bekommt IThr jedesmal einen Film vorge-
spielt, der Euch weitere Einblicke in das Reich des Ritters gibt. Bekehrt mdoglichst viele
Gefangene, Thr kénnt zusitzliche Kimpfer gebrauchen! Habt Thr alle Riume unter
Sicherungsmafinahmen (Bau von Fallen und Tiiren) gebaut, und das Geld wird knapp,
dringt nach Siidwesten vor. In der duBersten hinteren Ecke findet Thr wieder Gold. Thr
trefft natiirlich auch auf ein paar Helden, die aber kein Problem darstellen sollten. In
dem hier vorgefundenen Felslabyrinth findet Ihr einen Kerker, der auch noch ein ver-
gessenes Gerippe enthilt sowie einen Level-Up-Gegenstand. Nun kénnt Ihr erst einmal
das Gold abbauen und die Geschopfe trainieren! Treibt den Abbau noch ein biBchen
voran, um Land fiir die Mana-Produktion zu erobern! AuBerdem findet Ihr hier noch ein
Level-Up und einen Stimmungsmacher sowie diverse Fallen und Tiiren-Kisten! (Wird
in Eurer Werkstatt ein Gegenstand gebaut, erscheint bei den Trollen immer eine kleine
Kiste, die dann von den Imps an ihren Bestimmungsort getragen wird! Genau so eine!)
AuBerdem findet Thr einen Schlafsaal, in dem sich auch noch ein paar arbeitslose Krea-
turen rumtreiben. Greift Euch nun den mittleren Zugang nach Norden, und zerstort die
Wiichterfalle dort. Auch hier findet Ihr ein paar Helden, die es nicht gut mit Euch
meinen und versuchen, Eure Imps davon abzuhalten, das Land zu erobern! Vernichtet
siel Auch in diesem Labyrinth finden sich wieder einige Goldquellen. Genau im Westen
stoBt Ihr dann auf ein Portal, wenn Ihr fleiig die Ginge zwischen dem undurchdring-
lichen Fels freilegt! Nun ist das Ganze gar kein Problem mehr! Weiteres Gold findet Ihr
im Zentrum der Map! Nun bietet sich die Moglichkeit, den Wachraum im Norden (mit
Wasser) zu erobern und gleichfalls die Fliche zwischen dem Fort des Ritters und dem
Fluchttor, das Sie, wenn es die Zeit noch erlaubt, mit Fallen spicken. Diese schidigen
dann zumindest den flichenden Lord, der, sobald die Zeit abgelaufen ist oder er stirker
verwundet ist, wie ein Hase in Richtung Heldentor flieht. Deshalb ist es keine schlechte
Idee, den Zugang mit ein oder zwei Barrikaden zu versperren, um dann in aller Ruhe
den Herrn zu besiegen.
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Mission 7
»Hohlen« - Bernsteinreich

Schwierigkeitsgrad: mittel schwer

HZ: Baron Siegmund und seine Riesen besiegen
NZ: die Hohlen der Riesen durchqueren

Neue Ridume: Keine

Neue Zauber: Boser Blick, Zusammenrufen

Neue Gegenstande: Alarmfalle

Eine wahrhaft groBe Herausforderung, Keeper! Ihr beginnt mit einem kiimmerlichen
Dungeon! Die Rédumlichkeiten bieten so gut wie keinen Platz zum Expandieren! Wiren
da nicht die Rdumlichkeiten des von den Helden besiegten Keepers. Jedoch sind da auch
noch die Vernichter des Herzens, Ihr werdet sofort von Riesen angegriffen, die aber zu
dumm sind, um Eure aussichtslose Situation zu erkennen, und nicht konsequent angrei-
fen! Trotzdem ist es erst einmal schwer, einen FuB in die Tiir zu bekommen. Baut so
schnell es geht ein Gefingnis (die Folterkammer hatte der andere Keeper), und seht zu,
daB Thr die Rdume erobert, die Euer gliickloser Vorginger freundlicherweise zuriickge-
lassen hat. Sichert nun, trotz des knappen Geldes, die offenen Durchbriiche zur Lava!
Von dort her dringt nun ein ununterbrochener Strom von Riesen mit niedrigem Level in
Euren Dungeon, um Schwierigkeiten zu machen! Da Thr noch nicht iiber eine Stein-
briicke verfiigt, ist es angeraten, zunichst mit dem per Landweg zu erreichenden Gold
vorlieb zu nehmen. Ist dieses aufgebraucht, sucht Euch einen geeigneten Platz, um mit
nur wenigen Briickenfeldern zu neuen Ufern vorzudringen! Baut eine Briicke zum be-
gehrten Gold, die sich nach einiger Zeit schwarz firbt. Errichtet nun noch eine zweite
Parallel-Briicke, um so die Gefahr zu umgehen, daB Eure Imps plétzlich ohne Briicke
dastehen. Wiederholt diesen Vorgang im Wechsel, bis das Gold abgebaut wurde. Genau
auf diese Weise solltet Ihr nun nach Osten vorstoBen, um den Widerstand, auf den Thr
trefft, zu brechen! (Vorsicht! Auch Riesen schadet Lava nicht!) In den Riumen lauern
ein paar Level-3-Wichter und ein oder zwei Zauberer. Im Wachraum nach Osten ist ein
von Euch sicher begehrtes Goldvorkommen, allerdings bewacht von Wiichterfallen. Nach
Stiden und dann gleich die nichste Tiir wieder gen Osten kommt Ihr in die Nihe des
Raumes Eures Gegners. Hier wimmelt es nur so von Helden mit héherem Level, und
Euer Vordringen wird von der Lava ganz schon gehemmt. Allerdings diirftet Ihr keine
Probleme mehr haben, mit Eurer kampfgestiihlten Truppe den Sieg zu erringen! Den
Gang weiter nach Siiden gelangt Ihr zu einem Level-8-Zauberer! Dringt nun wieder in
Richtung Siiden (leicht zuriick nach Westen) vor (mit einer temporiren Briicke iiber ein
Feld), und baut das hier vorgefundene Gold ab. Der Raum des »hisen« guten Barons
liegt in Richtung Osten iiber der Lava ganz im Siidosten der Karte. Hier findet Ihr leider
eine Tiir vor, die aber mit ein paar Riesen in Symbiose zu diesem Zeitpunkt kein Pro-
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blem mehr darstellen sollte. Auch das Ausschalten des Gegners hat nun nur noch sym-
bolischen Charakter: Werft alle Eure Einheiten auf den Steg vor der Tiréffnung, sie sind
nun nur noch durch den Lavastrom vom Baron getrennt. Hier beginnen sich nun die
Fernkdmpfer einen Schlagabtausch zu liefern, die Riesen des Gegners werden durch die
nicht tiber Lava gehenden Nahkdmpfer davon abgehalten, die Fernké@mpfer zu zerlegen!
Nun ist es an der Zeit, den »Zusammenrufen« Spruch einmal auszuprobieren! Plaziert
ihn im Raum mit den Heldentoren, und die »feuerfesten« Kreaturen werden ihm Folge
leisten und so den Baron erreichen und aufmischen!

Die eigentliche Schwierigkeit im Level besteht darin, mit dem wenigen Gold zurechtzu-
kommen und sich iiber stéindig weghrennende Briicken zum Baron vorzuarbeiten!
Mission 8

»Nachspiel« - Drachental

Schwierigkeitsgrad: mittel schwer

HZ: Dantes verlassenen Dungeon einnehmen und Graf Titis
vernichten

NZ: Alle Magier-Wichter besiegen und alle Riume finden

Neue Rdume: Kasino, Steinbriicke

Neue Zauber: Keine

Neue Gegenstinde: Gasfalle

[hr habt wieder die Aufgabe, den Dungeon eines besiegten Vorgiingers einzunehmen
und das Reich, sprich den Herren des Landes, zu t6ten. So weit, so gut, aber das Dungeon-
Herz, mit dem Ihr startet, liegt inmitten von Lava. Ihr habt vier Imps, drei Salamander,
zwei Eiserne Jungfrauen und einen Troll. Aber weder Mana noch Gold! Mit den Sala-
mandern erobert Thr zunichst den Schlafsaal, danach baut die neue Steinbriicke auch in
Richtung Osten, wihren IThr im Westen noch schnell die Hithnerfarm erobert. Habt Thr
die Tiir zum Portal geoffnet: Vorsicht, die Alarmfalle ruft die Helden, die in der hinteren
Hohle im Wasser stehen, auf den Plan. Allerdings diirfte das angesichts Eurer Erfahrung
und Routine kein Problem mehr darstellen! Nach der Eroberung der grundlegenden
Réume konnt Thr Euch nun nach weiterem Expansionsgebiet umschauen. Nutzt dazu
den »Bdsen Blick«, um vor Uberraschungen geschiitzt zu sein! Hinter der Angstfalle im
Wasserraum (Special »Gliicklich machen«) befindet sich ein Heldentor, das aber mit
Gasfallen gesichert ist und Euch unter Umstinden alle Kreaturen kosten kann, also
Vorsicht! Mit dem Troll lassen sich die Fallen in Symbiose gut entschérfen! Oder aber
Thr wartet, bis Eure Kreaturen durch die Eroberungen gen Westen mehr Erfahrung ha-
ben. Sammelt sie im Dungeon-Herzen, und lockt dann die Helden vom Heldentor mit
einer Kreatur in Symbiose nach drauBen. Die folgenden Wiichter lassen sich nun ohne
weiteres auf Eurem Terrain erledigen. Nun schnell die Gasfallen vernichtet (alle Kreatu-
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ren davor werfen und Imps bereithalten, die Opfer der Falle zu retten.), bevor Thr in die
Werkstatt im Osten eindringt (weitere Zwerge!) und weiter den Dungeon erobert! Dazu
wendet Ihr Euch nach Westen und dann nach Norden, es gibt eine Art durch das Gold
vorgegebenen Weg. Im Norden wartet ein Geféingnis mit ein paar freien Skeletten. Durch-
brecht den mit Barrikaden verrammelten Heldentorteich mit einem konzentrierten An-
griff an einer Stelle, um dann sofort eine Holzbriicke ringsrum zu bebauen und somit
das Heldentor zu vernichten. Danach dringt Ihr bis ins Gefiingnis vor, um die Kreaturen
zu befreien. Falls Eure Imps schon bis zum Herz des vernichteten Keepers vorgedrungen
sind, laBt sie die Geplankel mit dem Feind fiihren und riistet fiir die groBe Schlacht.
Nebenbei konnt Thr auch noch die Folterkammer (Mana-Special) und das nichste Helden-
tor erobern (Gold-Specials), aber das Level ist geschafft, wenn der Ritter ins Gras beiBit
und nicht etwa, wenn Ihr das ganze Level erobert habt. Also, konzentriert Euch auf die
Aufgabe! Trainiert Eure Kreaturen und los! Falls Thr aber noch ein wenig nach Specials
suchen oder aber alle Heldentore und Réume erobern méchtet, wihrend der Lord des
Landes schon mit dem Angriff beginnt, dann wartet einfach, bis er auf dem Wege in
Euer Dungeon-Herz in Eurer ersten Hiithnerfarm ist. Nun verkauft die Steinbriicken auf
beiden Seiten, und Thr habt alle Zeit der Welt, denn das primire Missionsziel ist gefan-
gen!

Misson 9
»Uberfall« - Silberstrom

Schwierigkeitsgrad: einfach bis mittelschwer

HZ: Furst Voss iiberfallen und ihm den Portal-Juwel abnehmen
NZ: Wiichter gefangennehmen und bekehren!

Neue Rdume: Keine

Neue Zauber: Keine

Neue Gegenstinde: Verstirkte Tiir, Wachposten

Anfangs scheint das Level kein Problem zu sein, nach einigen Minuten allerdings ge-
sellt sich eine unangenehme Zeitbegrenzung von 20 Minuten dazu. In der Nihe der
schon bestehenden Schatzkammer findet Thr eine Edelsteinmine, so daB Thr Euch um
Gold keine Sorgen machen miit! Baut noch einen Trainingsraum und ein Gefingnis
sowie eine kleine Folterkammer. Wegen der kurzen Zeit lassen sich allerdings nur wenig
Gegner bekehren, nehmt dafiir lieber die Skelette. AuBerdem solltet Thr im Norden und
Siiden von Euren Imps, die Thr auf etwa 15 vermehren solltet, das Land ausgraben und
in Besitz nehmen lassen, um Euren Mana-Eintrag zu erhdhen! Baut den Trainingsraum
nicht zu klein, eine Bibliothek sollte nur zum Anlocken der Zauberer dienen, denn die
Zeit ist echt knapp. Baut so schnell es geht alle Rdume, und dringt dann mit Briicken in
Richtung Westen vor, bis Thr den Wachraum mit den Briicken erreicht. Baut die Briicken
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groBziigig, Ihr habt genug Geld. Zogert nicht, und werft Eure Kreaturen in den Kampf,
heilt sie, und Ihr solltet keine Probleme haben, den Gegner zu besiegen. LaBt Eure
Geschépfe im Schlafsaal wieder zu Kriiften kommen, und verbarrikadiert den Wach-
raum mit mehreren Tiiren (Wachraum verkaufen), die in West-Ost-Richtung angeordnet
sein sollten! Der Ritter mit seinem Gefolge wird im Westen durch das Heldentor kom-
men und darf das Heldentor im Osten nicht erreichen! Ihr kénnt zu seiner Schwichung
auch noch Wiichterfallen im Wachraum installieren, aber das wichtigste sind die Tiiren,
um seine Flucht zu verlangsamen. Spart Euer Mana, um ihn von Zeit zu Zeit mit einem
Donnerschlag niederstrecken zu kénnen! Ist der Wachraum verbarrikadiert, wendet Fuch
weiter nach Westen, und wiederholt das Ganze mit dem nichsten Wachraum. Nun diirf-
te die Zeit abgelaufen sein und der Ritter erscheinen! LaBt ihm keine Atempause, und
setzt alles daran, ihn zu Boden zu strecken (Eiserne Jungfrauen) und aufzuhalten! Auch
Barrikaden machen sich sicher nicht schlecht!

Mission 10

»Zerschlagung« - Wald-Blattsingen

Schwierigkeitsgrad: sehr schwer

HZ: Keeper Asmodeus besiegen und den Juwel entwenden

NZ: Herzog Ronins Linien durchbrechen und einen Schwachpunkt
in Asmodeus Verteidigung finden!

Neue Raume:
Neue Zauber: Beben
Neue Gegenstande: Stachelfalle

Auf den ersten Blick sieht es hier in diesem Reich gar nicht so schlecht aus! Viel Platz
und Gold. Aber dann entdeckt Ihr die Belagerungsbefestigungen der Helden und die
von Asmodeus, und nun wird Euch schlecht! Schlieflich fillt Euer gehetzter Blick auch
noch auf die Uhr, und die zeigt schon nicht mehr 45 Minuten Zeit, sondern nur noch 44
... Es wird Zeit, Keeper! Baut flugs einen groBziigigen Dungeon! Als erstes erobert das
Portal im Stiden, und veranlaBt die Eisernen Jungfrauen, fiir Euch zu arbeiten! Plaziert
den Trainingsraum im Stidwesten, hier wird bald ein Gegner in Euren Dungeon einbre-
chen! Baut auch schnell ein groBziigiges Gefingnis mit »Futterautomatens, am besten
in den Raum mit der schon existierenden Hithnerfarm. Nun fehlt nur noch ein Kasino,
das Ihr in Zeiten von Goldmangel auf »betriigen« stellen konnt, um auf diese Weise
wieder etwas Geld hereinzuholen! Nun miiit Ihr die Bresche, die die Zwerge geschlagen
haben, mit einer Tiir verschlieBen. Ihr solltet jeden zu bekehrenden Gegner auch wirk-
lich foltern und konvertieren, Ihr braucht jeden kampffihigen Arm. Wenn Ihr nun nach
Norden durchbrecht, sichert Euch in diese Richtung auch mit Tiiren ab, Fallen haben
wenig Sinn und kosten nur unnétig Geld. Trainiert im Kampf lieber Eure Kreaturen, das
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kostet nichts und ist auf eigenem Gebiet relativ risikoarm! Im Siidwesten und Siidosten
befindet sich jeweils ein Heldentor, die Ihr aber lieber noch als Lieferant fiir billige und
guttrainierte Rekruten stehen lassen solltet! Aber nicht zu lange! Hier befindet sich auch
Jje ein magischer Gegenstand! Im Osten stoBt Ihr auf ein Edelsteinvorkommen, das Euer
Geldproblem endgiiltig der Vergangenheit angehéren lassen sollte! Achtet auf die UHR!

Ihr solltet spétesten 20 Minuten vor Ablauf der Zeit mit den folgenden Schritten begin-
nen:

Baut eine Briicke (weitldufig) bis zur Querbriicke der Helden! Setzt hierhin einen Zu-
sammenrufen-Spruch. LaBt Eure Imps die feindliche Briicke erobern, und baut flugs
weiter nach Norden (breite Briicke). Nun solltet Thr die Briicke nach Westen bauen, wo
Ihr an die westliche Seite des gegnerischen Dungeons herankommt! Grabt Euch nun bis
in die Héhe seines Schlafraumes. Hier ist seine Verteidigung am schwiichsten. Einen
Frontalangriff werdet Thr nicht schaffen. Dieser wiirde Euch zuviel Zeit kosten, und
nach Ablauf der Zeit werdet Ihr und Asmodeus von Unmengen Helden bestiirmt, da
bleibt keine Chance mehr auf einen Sieg! Thr miit das feindliche Dungeon-Herz vor
Ablauf der Zeit zerstoren! Also laBt Eure Monster mit einem Zusammenrufen-Spruch
sich an der AuBenmauer des Schalfraumes versammeln (setzt sie in die Niihe, damit sie
nicht von den Helden abgefangen werden! :-), und bringt die Befestigung mit einem
Beben-Spruch zum Broseln. Nun flugs durchgraben und den Zusammenrufen-Spruch
hinter Asmodeus Herz plazieren. Seht zu, da noch Mana zum Heilen vorhanden ist! So:
That's it! Aber Thr werdet oft speichern miissen und ganz schén schwitzen! Das
Geheimlevel-Special befindet sich auf dem Weg in den feindlichen Dungeon.

Mission 11
»Blutbad« (a), »Massaker« (b), »Gemetzel« () (von West nach Ost) - Burg Schimmerlich
Schwierigkeitsgrad: schwer
HZ: Alle Keeper vernichten
NZ: Schnelle Eingreiftruppe aufbauen
Neue Fallen verwenden

Schwiichere Keeper zuerst besiegen, um sich deren Reiche
einzuverleiben

Neue Riume: Keine
Neue Zauber: Keine
Neue Gegenstande: Auslgserfalle, Indyfalle, Stahltiir

Die Missionen spielen alle auf ein und derselben Karte, nur die Startpunkte sind ver-
schieden! Im »Fernen Osten« gibt es eine Edelsteinmine!
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Mission 11a

Ihr startet im Nordosten und habt eigentlich vorerst geniigend Raum und Gold, um
einen ordentlichen Dungeon zu bauen. VergeBt nicht einen groBen Knast und eine lek-
ker Folterkammer, des weiteren mehrere Hiithnerfarmen (in der Niihe der Werkstatt und
des Trainingsraums). Erforscht schnell und effektiv, damit die Zauberer dann auch schén
trainieren konnen. Auch ein Kasino sollte nicht fehlen. Nach Norden in einer Felsnische
und ein Stiick weiter westlich findet Ihr einen magischen Gegenstand. Vermeidet Fels-
durchbriiche Richtung Griin! Sichert Euren Dungeon mit Tiiren und Fallen (Angstfallen!).
Ist einmal ein Durchbruch entstanden - ein Teil Gold im Siidosten! -, schwirmen die
feindlichen Imps sofort aus, wie hungrige Heuschrecken! Das freie Portal im Nordosten
hingegen konnt Ihr ohne Gefahr nehmen, wenn Ihr die Winde befestigen laBt! Auch der
Durchbruch zur Lava sollte als potentielles Kampfgebiet gut mit Fallen und Tiiren gesi-
chert werden! Die Goldader im Nordwesten (zum violetten Gegner) laBt vorerst in Ruhe.
Ihr wiirdet dem Gegner sonst Tiir und Tor 6ffnen, da er auch schon eine Steinbriicke
dorthin gebaut hat! Die Goldader im Siiden der Lava kénnt Ihr abbauen! Wenn dann die
Verteidigungsanlagen stehen, solltet Ihr speichern und einen Angriff des Griinen provo-
zieren! Heilen ist allerdings Bedingung! Eroberte Riume gleich verkaufen! Das Herz des
Dungeons befindet sich ein wenig westlich von seinem Portals. Stellt sicher, daB Ihr
zuvor alle Kreaturen auf Level 4 trainiert und dann mit dem magischen Gegenstand auf
Level 5 gebracht habt! Der Gegner reibt sich dann an Euren Fallen und der Stahltiir auf!
(Ideale Kombination: Stachelfalle vor Stahltiir unterstiitzt von fiinf Wiichterfallen!) Wenn
Ihr merkt, daf immer nur Level-1-Kreaturen nachkommen, dann blast zum Sturm, und
erobert das Dungeon-Herz des Griinen (vorher mit dem Bésen Blick suchen!).

Jetzt habt Ihr jede Menge Gold erobert und kénnt Eure Kreaturen sich erholen lassen!
Reorganisiert Euren Dungeon, und ordnet die Verhiltnisse! Jetzt errichtet Ihr eine Ver-
bindung zu Lava und wieder eine Fallenkombination. LaBt den Violetten sich gleichfalls
an den Fallen aufreiben! Dann macht Euch auf den Weg, und lafit Eure Truppen sukzes-
sive mit dem Zusammenrufen-Spruch den gegnerischen Dungeon aufrollen! Vor dem
Herz befinden sich noch einige Fallen!

Dieses Level ist deutlich einfacher als die Level b und ¢, da Ihr hier weitgehend selber
bestimmen kénnt, wann und wo der Kampf stattfinden soll!

Mission 11b

Hier sieht die Taktik vor, sich den stirkeren Keeper vom Leibe zu halten und die Schwii-
cheren zu besiegen, um deren Land zu besetzen! Hiitet Euch jedoch davor, den Keepern
im Osten und Westen Zugang zu Eurem Dungeon zu verschaffen! Das Goldfeld im
Westen ist genauso tabu wie die nach Osten fiihrende Passage, die im Siiden Eures
Territoriums beginnt! Im Siiden solltet Ihr via Steinbriicken die Level-3-Jungfrau be-
freien. Baut nun einen schonen Dungeon auf, und nutzt den vorhandenen Raum und
das Gold weise! Wenn Ihr Euch stark genug fiihlt, 6ffnet die Passage nach Osten (im
Stiden Eures Territoriums)! Es ist aber ratsam, zuvor einige der im Level 11a beschriebe-
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nen Fallenformationen zu plazieren! Die Keeper verfiigen meisten nur iiber eine stirkere
Kreatur (z.B. Level-6-Salamander), die Ihr mit einem Donnerschlag beseitigen solltet,
ehe der Keeper sie wieder mit seiner Hand aufnimmt! Arbeitet Euch nun wieder Step by
Step mit dem »Zusammenrufen«-Spruch zum Herzen des Gegners vor, das Ihr zuvor
erkundet habt. Thr werdet noch zwei weitere Keeper auf diese Art und Weise besiegen
miissen, aber das ist nun kein Problem mehr! Braucht Ihr Geld, denkt an die Edelstein-
mine im Osten!

Empfehlenswert ist es, nun den Keeper im Westen in Fallen rennen zu lassen und die
gesamte Prozedur zu wiederholen! Unnétig zu sagen, daB auch hier das Gefingnis und
die Folterkammer wieder die Rdume der Wahl sind, um Eure Reihen zu verstirken!
Manchmal habt lhr sogar das Gliick, daB sich die Keeper schon gegenseitig auBer Ge-
fecht gesetzt haben und Ihr nur noch mit den zwei Michtigsten anbéndeln miBt!

Mission 11¢

Packt es an, Keeper, Ihr steht unter Zeitdruck! LaBt alles andere links liegen, baut eine
Steinbriicke nach Norden, und grabt ein Feld der Wand weg. Nun schnell die Salaman-
der und Eisernen Jungfrauen gepackt, auf die Briicke geworfen und in eines der Wesen
geschliipft. Jetzt die anderen in die Party aufnehmen und schnurstracks in das gegneri-
sche Dungeon-Herz marschiert und nicht lange gefackelt. Reift es ab! Ihr braucht den
Platz. Der Weg ins Dungeon-Herz ist der éstliche Ausgang des Raumes, in den Ihr
eingedrungen seid. So, der Gegner ist Geschichte, das war der einfache Teil! Nun seht
zu, daB Ihr die Raume erobert und eine méglichst groBe Werkstatt baut, Wichterfallen
sind in diesem Level alles! Anschliefiend reiBt Ihr die nérdliche Wand des eroberten
Dungeon-Herzens weg und plaziert auf allen Feldern Wiichterfallen, dazu braucht Ihr
viel Gold. Denkt also an die Edelsteinmine im Osten. Der nérdliche Gegner wird bald
eine Briicke bauen und schnurstracks auf Euer Herz zusteuern, um es zu vernichten!
Habt Ihr die Fallen rechtzeitig fertig bekommen, dann versperrt ihm den Weg noch mit
Barrikaden. Es diirfen ruhig so zehn Fallen sein. Spornt Eure Trolle mit Ohrfeigen an!
Nun solltet Ihr genligend Mana sparen, damit die Fallen auch feuern kénnen, d.h., die
Zahl Eurer Imps sollte so um die zehn betragen. Lieber gut ausgebildete Imps als zu viele
ist hier die Devise. Mittlerweile kommt es sicher schon zum Angriff. Der Gegner wird
durchbrechen. Erobert dann schnell die Briicke und verkauft sie hinter ihm, dann hat er
ein Nachschubproblem, und die schon auf Eurer Seite sind, kénnen nicht mehr zuriick.
Jetzt miiBit Ihr den Gegner nur noch besiegen, plittet die stirkste Kreatur mit ein paar
Donnerschlagen, damit es Eure Mannen leichter haben. Inzwischen sind hoffentlich
auch das Gefdngnis und die Folterkammer fertig. Baut auch ausreichend Hithnerfarmen,
damit die Wege nicht zu weit werden (insbesondere fiir Eure Handwerker). Nun kénnt
Ihr in aller Ruhe das Gold ringsherum abtragen, und die Wichterfallen halten die geg-
nerischen Salamander, die durch die Lava gewandert kommen, in Schach. An dieser
Stelle habt Ihr erst einmal Ruhe. Nach Westen zum Blauen Gegner fithren zwei kleine
Génge, die von jeweils einigen Goldfeldern oder Erdfeldern verschlossen werden. Baut
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hier auch noch geniigend Fallen auf, und wartet, bis Euer Manavorrat einigermafen
grof ist. Baut im Siiden einfach Erde ab, um das Land zu besetzen, bis Thr ein Mana-
Einkommen von 500 habt. Nun kénnt Ihr die Zuginge zum Blauen 6ffnen. Der verhilt
sich recht defensiv, ist aber sehr stark. Sein Herz ist mit Fallen (vor allem Gasfallen)
gespickt! Nun riickt mit Fallen nach und nach in seine Ginge vor, achtet aber immer
darauf, daB der Kampf auf Eurem Territorium stattfindet. So werden sich Kerker und
Folterkammer rasch fiillen. Ihr werdet merken, daB auch der Violette Interesse am Dungeon
des Blauen hat, und so schwiichen die beiden sich mit der Zeit gegenseitig. (Wenn zwei
sich streiten, ...) Ist die Zeit reif, und Ihr habt das Gefiihl, daB Ihr stark genug seid bzw.
Eure beiden Gegner schwach genug, dann baut eine Steinbriicke nach Noden (iiber die
volle Breite der Herz-Seite). Nun flugs die komplette Mauer des violetten Dungeon-
Herzens markiert, und Eure Imps sollten in Nullkommanichts in den Dungeon einge-
drungen sein! Unter dem Feuerschutz Eurer Wichterfallen kénnt in aller Ruhe zum
Angriff blasen! Ist der Violette Geschichte, heilt Eure Kreaturen, und riickt dem Blauen
zu Leibe. Es diirfte nun nur noch eine Frage der giinstigsten Taktik sein, zu welchem
Gang lhr einmarschiert. Ich empfehle den nérdlichen. Dann kénnt Thr Euch wieder
durch geschickt plazierte Wichterfallen helfen lassen. Ist das Herz gefallen, braucht Ihr
Euch nur noch um den bisher unbeteiligt gebliebenen griinen Gegner Gedanken zu
machen. Hier stoB3t Ihr durch seine Hithnerfarm weiter nach Westen vor, um den gesam-
ten Platz bis zur Lava von Erde freizurdumen. Hier plaziert Thr eine Zehnerreihe (zwolf
sind auch nett) Wiachterfallen. (Die alten kénnt Ihr verkaufen.) Nun bis an seine Mauer ‘
vordringen und die Mauer einreifen. Sammelt Eure Imps ein, und laBt Euren Gegner |
sich an Eurer Briicke (wieder volle Breite), die von den Fallen bewacht wird, die Zihne |
ausbeifen. Seine Imps werden sie erobern. Wenn er seine Truppen jetzt noch nicht in |
den Kampf wirft, reicht es, ihn mit einem Skelett oder dhnlichem zu provozieren. LaBt |
ihn nun mehrmals in Eure Fallen laufen, ehe Thr Eure Mannen zusammenruft, um ihn zu !
vernichten (nicht vergessen, die Imps wieder freizulassen). ‘

Level 12
»Aasgeier« — Goldbucht

Schwierigkeitsgrad: schwer

HZ: Einheiten von GroBfiirst Brabelsen vernichten und dem
Keeper Malachais Portaljuwelen klauen

NZ: Eine Armee aus Untoten bilden
Friedhof

Keine

Neue Riaume:

Neue Zauber:

Neue Gegenstinde: Keine
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Die optimale GroBe — in der Mitte
erscheint ein griinlich leuchtender
Sarg mit verrutschtem Deckel, aus
dem dann die Vampire nach fiinf
verwesten Leichen sehr effektvoll mit
einem gruseligem bis irren Lachen
auferstehen.

Dieses Level hat kein Portal, Keeper. Dafiir findet Ihr im Osten einen Friedhof und im
Stiden und Westen in Hohlen ein paar Skelette, die Euch helfen sollten, die ersten an-
stiirmenden Zwergenhelden zu besiegen. Somit erhaltet Thr Nahrung fiir den Friedhof
und solltet bald einen Trainingsraum bauen, um die Massen von Skeletten und Vampi-
ren zu trainieren. Umgeht den Heldenbereich, und durchwiihlt die ganze Gegend nach
Specials! Es sind derer viele hier versteckt, die [hr auch alle gut gebrauchen koénnt. Baut
Briicken, um auch noch die entlegendsten Winkel zu erforschen. Das hat den angeneh-
men Nebeneffekt, dal Euer Mana-Einkommen gleich mit steigt, denn Ihr braucht das
zum Heilen der Skelette, die sich ja nicht regenerieren kénnen. Habt Ihr alle Level-4-
Skelette und Vampire. dann solltet Thr die Tiir zu den Riumen der Helden eingeschlagen
und sukzessive die Rdume von Fallen und Helden siubern. Im Norden habt Ihr nun
Zugang zum gegnerischen Keeper, erobert die Briicke, und reiBt sie ab, um Euren Geg-
ner davon abzuhalten, auf Eure Seite zu gelangen! Die niichsten BaumaBnahmen sind
ein grofier Wachraum, Schlafraum, Hithnerzucht und ein Trainingsraum. Die Vampire
werden auf Wache geschickt. Der gegnerische Keeper startet hier nun Angriff auf An-
griff, und die auf Eurer Seite verbleibenden Leichen werden Euren Friedhof gut fiillen.
Achtet gut auf die Vampire, und heilt sie, so daB sie nicht sterben und einen Level
verlieren. Sie sollen Level um Level steigen, wihrend der Gegner immer mehr gute
Krieger verliert! Eure vier verbleibenden Imps reichen aus, um immer mal einen Angriff
zu provozieren und die Leichen wegzurdumen! Habt Ihr mindestens einen Level-10-
Vampir und einige mit Level 7, dann startet den Angriff auf das Dungeon-Herz, Level-
10-Vampire kreieren Skelette aus Leichen, und so habt Ihr immer eine ganze Horde
schreiender Untoter um Euch, die den Gegner verwirren und erschrecken! Wenn Ihr jetzt
noch das Special »Feind verirgern« nutzt, miift Ihr nur noch die listigen Fallen auf dem
Weg ins Dungeon-Herz (es befindet sich im Osten des gegnerischen Dungeons) beseiti-
gen. Dann ist der Sieg Euer!
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Mission 13

»Konvertiten« — Gottertrutz

Schwierigkeitsgrad: sehr schwer

HZ: Keeper Malleus schlagen

NZ: Ménche des Klosters bekehren und gegen Malleus einsetzen
Neue Rdume: Keine

Neue Zauber: Gehirnwische

Neue Gegenstdnde: Bremsfalle

Ihr startet mit nur sieben Goblins und keinem Portal. Im Norden werdet Ihr ein Portal
finden, aber auch Helden en masse! In der Nihe des Portals entdeckt Ihr einen kleinen
Gang, der nach Westen fiihrt, dort ist ein »Level-up« versteckt. Weitere drei magische
»Level erhdhen«-Gegenstinde sind in der Karte versteckt. Wenn Thr nach Osten grabt,
gelangt Ihr zu Heldenrdumen, die von Ménchen und so weiter nur so wimmeln. Und da
ist auch noch eine nicht erwihnt Zeitbegrenzung, denn sobald Ihr zum Kloster vorge-
drungen seid, setzt ein steter Ansturm von Vampiren ein. Baut nun erst einmal einen
einfachen Dungeon. VergeBt aber nicht, einen ausreichend groBen Platz fiir eine Folter-
kammer und ein Gefingnis plus »Futterautomaten« zu reservieren. Versucht, die Mon-
che im Norden so schnell wie méglich zu schlagen und die Heldenportale plus Dungeon-
Special zu erobern. Weiter im Nordosten warten auBerdem einige Edelsteinvorkommen
auf ihre Entdeckung! Eine zweite Mine ist im Siiden an einem gut bewachten Schatz-
raum versteckt, hier liegt auch ein Geheimlevel. Die Bogenschiitzinnen sind zudem
noch von Fallen und Barrikaden geschiitzt, hier bedarf es aller Einheiten, um dem Spuk
ein schnelles Ende zu bereiten. Eure Bekehrungsmaschinerie diirfte nun auf vollen Tou-
ren laufen. Baut auf der Ostseite des Dungeon-Herzens in die Tiir eine Bremsfalle ein
und in die Osttiir des dstlich des Herzens liegenden Raum auch zwei lings und drei quer
vor die Tiiréffnung. So stoppt Ihr mit Sicherheit den zu erwartenden Vampirangriff.
Wenn der Ostraum vor dem Herzen nun gar noch der Trainingsraum ist, dann habt Thr
alle Eure Wesen quasi schon zur Bereitschaft beordert. Nun kénnt Thr ungeniert die
Heldenrdume erobern und erkunden, ebenso wie das Geheimlevel, das in den Helden-
rdumen siidlich liegt. Wenn Eure Imps bis in das Kloster vorgedrungen sind, werden sie
von den Angstfallen an der Eroberung gehindert, und der Vampirangriff wird in kurzer
Zeit ausgelost. Jetzt solltet Thr die gefundenen Level-ups benutzen. Fangt die Vampire
an den Bremsfallen ab und wartet, bis der Vampiransturm aufhért. Nicht von Ménchen
getdtete Vampire kommen namlich so lange gelaufen, bis sie nicht mehr »wiederaufer-
stehen« kénnen. SchlieBlich macht Ihr Euch auf den Weg, um das blaue Dungeon-Herz
auler Gefecht zusetzen. Dazu miiBt Ihr freilich erst noch das Kloster erobern und ein
paar Fallen tiberleben.
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Ihr kénnt ein Level-up auch im Kampf als zusitzlichen »Alles heilen«-Gegenstand
betrachten. Beim »Level erhéhen« werden gleichzeitig alle Gesundheitspunkte
wiederhergestellt!

Mission 14

»Ernteeinsatz« - Pfirsichberg

HZ: Ritter Tiberius mit Hilfe von Horny vernichten
NZ: Alle Mana-Gruften erobern
Schwierigkeitsgrad: sehr schwer

Neue Raume: Keine

Neue Zauber: Horny beschwéren (100000 Mana)

Neue Gegenstinde: Keine

Hier sind wir nun und haben das erste Mal die Macht iiber Horny. Doch der Bursche ist
sehr teuer!

Die Platzverhiltnisse sind sehr beengt, und das Gold ist rar. Also baut nur einen einfa-
chen Dungeon mit Bibliothek und Trainingsraum. Fiir die Schlafsile nutzt jedes freie
Feld, die zusammenhingenden sind zu schade fiir einen einfachen Schlafsaal. Eine Hiih-
nerfarm ist natiirlich ein MuB! Das eine der beiden Goldfelder im Norden laBt unbedingt
stehen, bis Thr alles andere Gold » verbaut« und »vertrainiert« habt. SchmeiBt kein Geld
zum Fenster raus, und baut Steinbriicken zu dem Gold am Portal. Briickenhopping mit
Holzbriicken, die Ihr sogar hinter den Imps wieder verkaufen kénnt, tut es auch. Grabt
Euch in Richtung Osten zu einem von einem kleinen Zwerg bewachten Heldentor, das
nur noch ein- oder zweimal Helden spuckt. Dafiir sind andere aktiver! Grabt nun, wenn
Ihr Euch stark fiihlt, nach Norden. Schlagt den ersten Heldenansturm zuriick, und seht
zu, daB Thr die Tiir im Norden durchbrecht, ehe der nichste Ansturm Helden durch das
Tor bricht. Nun schnell das Heldentor ringsum ausgegraben und vorher noch die Mana-
Gruften-Wachen ausschalten und die Gruften besetzen. Am besten haltet Thr alle Krea-
turen mit dem »Zusammenrufen«Spruch hier fest, bis das Werk vollbracht ist. An den
ersten Managruften gibt es Gold, und vier magische Gegenstinde liegen auf einer Insel
in der Lava im Norden, die Thr am besten mit einem Glithwiirmchen auskundschaftet
und dann mittels Holzbriicken von Euren Imps besetzen laBt. Dadurch erhalten Fure
Geschopfe zweimal ein Level héher und noch zweimal die Méglichkeit, alle geheilt zu
werden. Das ist doch was! Oder? Der weitere Weg fiihrt Euch den Gang nach hinten, wo
[hr noch ein Heldentor ausknipsen und die Gruften besetzen miiBt. Hinter den zweiten
Managruften gibt es einen kleinen Gang, der Euch zwei Salamander und einen magi-
schen Gegenstand beschert. AnschlieBend erhélt der Eingang zum Heldenfort eine Briicke,
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um den ersten Ansturm mit Horny abzufangen. In Symbiose werden die Fallen und die
Tiir nach Norden zerstort. LBt man dann noch mal Horny los, ist der Ritter Geschichte!

Mission 15

»Kreuzzuge (Norden), »Sturme (Stiden) - Fluxemburg

HZ: GroBherzog Volker in seiner Feen-Festung ausrduchern
Neue Riume: Arena
Neue Zauber: Keine

Neue Gegenstinde: Magische Tiir

Mission 15a
Schwierigkeitsgrad: Mittelschwer

NZ: Die Schwarzen Ritter aus ihrer Gefangenschaft befreien und
die Feen-Festung stlirmen

Nun, Keeper, was habt Thr bei mir gelernt? Ihr habt nur Euer Dungeon-Herz und vier
Imps. Im Norden findet ihr einen suspekten Gang. Im Siiden seht Ihr den Kerker und
eine Arena, in denen Eure zehn Schwarzen Ritter vermodern. Die Zeit dringt! Offnet
einen Gang in den an Euren Dungeon grenzenden Kerker, und laBt die Helden heraus-
stiirmen und Eure Imps jagen! Schliipft heimlich hinter ihnen in einen Imp, und nutzt
im Symbiose-Modus die Taste NUM 0, um die Schwarzen Ritter aus dem Knast zu
befreien. Diese werden sich natiirlich sofort auf ihre Peiniger werfen. In gleicher Weise
geht Thr mit allen Kerkern und als letztes mit der Arena vor. ReiBt nun alle Kerker bis auf
den groften ab, und baut Euren Dungeon ordentlich auf. VergeBt nicht, eine groBe
Folterkammer zu bauen! Weiter geht es in den Norden, wo Ihr auf einen Schwarzen
Ritter stoBt, der an einem Heldentor alle Helden fiir Euch erledigt hat, Ihr miiBt sie nur
noch in den Kerker werfen (und dann natiirlich in die Folterkammer). AuBerdem gibt es
hier Edelsteine! Falls Thr ein Geldproblem hattet, ist dieses somit gelést. Klappert nun
die Wande im Westen und Norden ab, und lhr werdet mehrere Specials und eine Werk-
statt mit einem Troll finden. Von der Tiir im Osten kommen nun stéindig Angriffe von
irgendwelchen Helden (vor allem Feen). Gebt gut acht und foltert sie alle, sorgt fiir
Bildung (Bibliothek), Leichenentsorgung (Friedhof) und Amiisement (Kasino). Bildet Eure
Kreaturen auch in der Arena weiter (Achtung: Imps vorher von der Edelsteinmine abzie-
hen!). Dann kénnt Ihr speichern und in die Feen-Festung eindringen! Vorsicht: Vor der
Tiir gibt es zwei Blitzfallen, die erst durch einen konzentrierten Angriff ausgeschaltet
werden sollten. Sammelt dann die Truppen, und reifit die Tiir ein. Es befinden sich sehr
viele gut ausgebildete Kampferinnen unter Euren Gegnern! Vielleicht kénnt Ihr ja Horny
zu Hilfe rufen, wenn Ihr vorher noch im Nordosten die Managruft erobert habt.

Dann taucht auch schon Volker aus den hinteren Riumen auf und ist nur noch Kano-
nenfutter fiir Euch.

#

J
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Mission 15b
Schwierigkeitsgrad: schwer

NZ: Kampfarena zum Training Eurer Kreaturen benutzen!

Ihr startet ohne Kreaturen, doch mit zwei Portalen im Norden und Siiden in Sichtweite.
Baut zunidchst den Dungeon in der Grundlage aus (Schlafsaal, Hiihnerzucht und Trainings-
raum), und erobert das nordliche Portal. Hier sind keine Feinde zu erwarten. Baut nun
den Dungeon weiter aus (Richtung Stiden), und nehmt dann, wenn Ihr einige Kampfer
um Euch geschart habt, auch das siidliche Portal in Euren Besitz! Nun heiBt es, den
Dungeon trotz relativer Geldsorgen (Ihr findet bei der Expansion Richtung Norden und
Siiden immer wieder Goldadern) und verschiedener Angriffe von herumstreunenden
Feen auszubauen (nach Norden und Siiden den Dungeon evtl. mit einer Stahltiir absi-
chern und je eine Alarmfalle davor). Sobald Ihr diverse Kreaturen bekehrt habt, kénnt
Thr weiter Richtung Westen vordringen. Hier findet Ihr etwa in Hohe Eures Dungeon-
Herzens eine Edelsteinmine, die aber von Seiten der Feen-Festung von Wichterfallen
und Helden bewacht wird! Hitet Euch davor, die Tiir jetzt schon zu zerschlagen. Erst
solltet Ihr Eure Kémpfer auf ein gutes Level trainieren (Arena) und Eure Mana-Vorriite
auf 200000 bringen. Denkt beim Training in der Arena daran, daB3 die Imps mit einer
Edelsteinmine sehr beschiftigt sind, und zieht den Abbauauftrag bei 100000 Goldstiik-
ken zuriick! Nun ist es an der Zeit, die Festung zu stiirmen! Schlagt mit ein paar ent-
behrlichen Einheiten die Tiire ein, und hetzt Horny auf die nun aus der Offnung hervor-
quellenden Helden. Ist dies geschehen, kinnt Ihr schnell noch die Gefangenen bekehren
und die zwei ersten abzweigenden Rdume (nach Nord und Siid -> Heldentore) erobern.
Der Rest ist wieder ein Kinderspiel. Es gibt zwar noch zwei neutrale Gefingnisse hinter
der Feen-Festung, aber auf die paar Skelette kénnt Ihr bei den Massen von Folteropfern
gut verzichten. Richtet ein Gefdngnis mit »Futterautomaten« ein. Das entlastest den
Keeper, und es sterben nicht ganz so viele in Eurem Kerker, und Ihr kénnt mehr bekeh-
ren. Nun, der Herr GroBherzog sitzt gut verschanzt im Zentrum seiner Festung. Die
nichsten abzweigenden Tiiren fithren in einen mit Bremsfallen gespickten Gang, der die
Rédume im Norden und die Rdume im Siiden miteinander verbindet. Die West-Mauer
dieses Gangs fiihrt direkt in die Geméacher des Herrn Volker. Erobert also den Gang, und
grabt Euch ein grofies Schlachtfeld dstlich der Mauer. Hier ruft Ihr Eure Truppen zusam-
men. Eure Imps reiffen nun die Mauer auf der ganzen Breite ein, und der Braten ist
geschmort und zum Essen serviert!
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Die West-Mauer dieses Gangs fiihrt
direkt in die Cemdcher des Herrn
Volker! Was tut ihr also? Erobert den
Gang, und grabt Euch ein grofes
Schlachtfeld éstlich der Mauer,

Mission 16
»List« — Steinfeste

Schwierigkeitsgrad: schwer

HZ: Fiirst Reinhard vernichten

NZ: heimlich einen Dungeon unter Verwendung von Geheimtiiren
bauen

Neue Riume: Keine

Neue Zauber: Gold erschaffen

Neue Gegenstande: Geheimtiir, Blitzfalle

In dieser Welt ist Geheimhaltung gefragt. Geht also bei der Erforschung der Rdumlich-
keiten sehr sorgfiltig vor. Baut zuerst das Gold ab, das Ihr, ohne Furen Dungeon zu
offnen, erreichen kénnt. AnschlieBend wird ein Schlafsaal um das Herz herum errichtet
und in einem der kleinen Rédume eine Hithnerzucht. Jetzt konnt Ihr die Trolle shinten-
herume befreien, ohne die Mittelwand des Dungeons nach Norden zu 6ffnen. Ihr verflugt
nun {iber zwei Werkstitten und zwei Trolle, die aber denkbar schlechte Kémpfer sind.
AuBerdem lagern in den Werkstitten schon vorgefertigte Geheimtiiren. So ist eine Bre-
sche schnell geschlagen und mit einer Tiir gleich wieder gesichert. Nicht vergessen, Thr
miiBt die Imps in ihrem Ubereifer mit verschlossenen Tiiren davon abhalten, in die
Arme des Feindes zu laufen. PaBt also die Patrouillen ab, und erobert hinter deren
Riicken das Gebiet vor den Schatzriumen. Inzwischen solltet Thr aus den Werkstitten
nach Westen und Osten insgeheim weiter vordringen und die Bibliothek nach Westen
(sinnigerweise) zuletzt erobern. Im Osten sind nimlich bése Recken gefangengenom-
men worden, die Thr tunlichst aus dem Kerker befreien solltet. So kommt Ihr zu einer
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Eisernen Jungfrau, einem Schwarzen Ritter, einem Goblin und einem Zauberer. DaB Ihr
diesen eine ganz besonders sorgfiltige Behandlung zukommen lassen solltet, ist ja wohl
klar. Paf3t auf, daB die Tiiren nach auBen, die ja vom Feind stammen, von Euren Wesen
in Ruhe gelassen werden. Dann solltet Ihr alles in die Erforschung des »Gold erschaf-
fen«-Spruches stecken, da Gold hier sehr knapp ist. Im Westen findet Ihr zwar noch
etwas davon und einen Schlafraum, den Ihr dann, genau wie die {iberfliissigen Gefing-
nisse, verkaufen kénnt. Hier stoBt Thr auch noch auf einen magischen Gegenstand, der
Eure Kampfer auf ein hoheres Level befordert. Diesen solltet Thr auch tunlichst gleich
verwenden, da es hart wird, die zusdtzlichen Bibliotheken, die Schatzriume im Norden
und die Folterkammer weiter im Osten zu erobern. Wenn Euch jetzt die Helden der
Patrouille iiber den Weg laufen, hilft wohl nur noch Horny. Ihr findet im Westen iibri-
gens auch einen Raum mit einer Mana-Gruft. Im Nordwesten liegen eine Arena, die Ihr
verkaufen kénnt, und ein gut bewachter Raum mit einer Edelsteinmine und einer Schatz-
kammer. Das hat alles jedoch nicht viel zu sagen. Setzt die Heldentore auBer Gefecht
(die im Nordwesten), und verbarrikadiert Euer Dungeon-Herz (vier Blitzfallen). Die Hel-
den neigen dazu, das Herz anzugreifen. Der einfachste Weg ist auch der beste. Also wird
die mittlere Tiir eingetreten (vorher aber eine eigene Geheimtiir dort plazieren, damit [hr
den Weg bei Bedarf auch fiir die Imps verschlieBen kénnt). Zwei Felder und die ersten
Briicken im Thronraum des Ritters warten auf ihre Eroberung, bevor Thr dann mit einem
Imp (Tire verschlieBen) auf Fallenbekdmpfung geht. Schnell und schmerzlos werden die
Fallen (Blitzfallen) erledigt (Taste NUM 0). Wartet, bis sich 200000 Mana angesammelt
haben, ehe Ihr die gesammelte Streitmacht in den Raum schickt und Horny hinterher.
Geht das Mana aus, wird einfach Hornys Dasein mit dem Mana-Special verlingert.
Sollte das immer noch nicht reichen, wartet man eben noch ein zweites Mal auf 200000
Mana. Ich habe das Level ganz ohne Kreaturen zu Ende gefiihrt und bin trotzdem noch
auf Platz 4 gelandet (in der Highscore-Liste!).

Mission 17
»Gefallene Engel« - Mondschrein

Schwierigkeitsgrad: schwer

HZ: (Gefallene) Schwarze Engel zur Vernichtung der beiden
Rivalen gewinnen

NZ: 20 Helden toten
Tempel einnehmen

Neue Riume: Tempel

Neue Zauber: Keine

Neue Gegenstidnde: Keine
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Keeper, eine aufregende Mission erwartet Euch! Ihr miift zugig arbeiten, denn auch die
Rivalen werden versuchen, die Gunst der Schwarzen Engel zu gewinnen. Ihr habt in
diesem Level weder ein Platz- noch ein Goldproblem. Baut deshalb grofzigig. Errichtet
auch schnell eine Arena, um die michtigen Schwarzen Ritter zu gewinnen. Los jetzt!

Als erstes wird ein Portal erobert und der Platz um das Portal gleich als Schlafraum
genutzt. Thr braucht viele schnelle Imps, also erforscht auch schnell den verbesserten
Spruch. Die Bibliothek und die Arena haben nach Trainingsraum, Hiihnerzucht und
Schlafsaal Prioritiit. Baut auch eine Schatzkammer, um immer liquide zu sein. Ein Friedhof
ist von Vorteil, um die Gefallenen zu »verwerten«. Es ist Fure vordringlichste Aufgabe,
20 Helden zu t6ten - nicht, sie zu bekehren! Der Goldabbau sollte sinnvoll vonstatten
gehen, um den entstehenden Platz gleich fiir Raumlichkeiten zu verwenden. Das Portal
im Westen als erstes zu erobern, ist eine gute Wahl, da sich nordwestlich davon zwei
Edelsteinminen befinden. Errichtet auch hier in den Géngen eine Schatzkammer. Nun
solltet Ihr schleunigst nach Norden vorstoBen, um Euer Heldengemetzel zu beginnen.
Der Eingang zu den Helden wird von Wichterfallen bewacht, schaltet sic aus, und
widmet Euch nun den beiden Tiiren. Einmal nach drinnen vorgestoBen, wird der Strom
von Helden mit hoherem Level nicht abreiBen. Setzt auch den guten alten Horny ein,
um die Zahl der Gefallenen zu erhshen. Inzwischen solltet Thr schon einmal die Rium-
lichkeiten fiir die Schwarzen Engel einrichten. Drei Tempel mit einer GriBe von 5x5
Feldern und daneben je zwei Schlafgelegenheiten fiir die hohen Herrn - auch je eine
Hithnerfarm macht sich nicht schlecht, um die Wege kurz zu halten. Den Tempel kénnt
Ihr erst bauen, wenn Ihr die 20 Helden getétet habt. Dann laufen zehn Schwarze Engel
(Level 10) zu Euch iiber. Nehmt sie schnell in die Hand, denn sie stiirmen gleich auf den
blauen Gegner los. Baut die Tempel (Geld muB zu diesem Zeitpunkt genug auf Lager
sein), und quartiert die Engel ein. Erobert die Tempel im Heldengebiet! Nun habt Ihr alle
Zeit der Welt, die beiden Gegner zu schlagen. Speichert ab und genieBt den Kampf! Bei
mir reichte es, den Zusammenrufen-Spruch im Dungeon-Herz des Blauen zu plazieren.
Nur im gegnerischen Trainingsraum ist Vorsicht geboten, hier lauern zwei Indy-Fallen.
Der Gegner hat gegen die Level-10-Engel nicht den Hauch einer Chance! Nun kénnt Thr
Euch wieder sammeln und Euren Imps den Auftrag geben, sich zum Griinen durchzu-
graben. Habt Thr noch sechs oder sieben Engel {ibrig, reicht es auch hier, den Zusam-
menrufen-Spruch hinter das Herz des Gegners zu plazieren. Aufgrund ihrer Schnellig-
keit tiberrennen sie den Gegner, der sich dann mit den anderen dem Spruch folgenden
Kreaturen befaBt, und zerstoren dessen Herz. Die Schwierigkeit liegt eindeutig im recht-
zeitigen Toten der hochgeziichteten Helden.
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Mission 18
»Bruderschaft« - Kirschheim
Schwierigkeitsgrad: Schwer

HZ: Keeper Nemesis und seine Sthne besiegen

NZ: Seine Sohne als Sparringpartner und deren Ressourcen benutzen
Neue Riume: Keine

Neue Zauber: Inferno

Neue Gegenstdnde: Feuerfalle

Eine nette Aufgabe, Keeper, mit vorprogrammierten epischen Schlachten. Seht zu, daB
ihr tiber geniligend Imps verfiigt, es sind groBe Entfernungen zu bewiltigen. Die gegne-
rischen Keeper habe kein Ahnung von Eurer Anwesenheit und lassen Euch weitgehend
in Ruhe. Ihr seht auch auf der Karte einen leicht violetten Schimmer. Das bedeutet
Edelsteine, seht zu, daf Thr diese frithzeitig erreicht, das behebt ein finanzielles Problem,
das beim groBziigigen Bau der gesamten Riumlichkeiten durchaus auftreten kann. Also,
baut einen schénen Dungeon, und laBt das Gebiet der Helden zunichst unangetastet
(nérdlich Eurer Edelsteine). Auch die Keeper laBt Ihr in Ruhe, riistet einfach nur auf,
VergeBt nicht, Euch der Hilfe der Engel zu versichern. Baut eine grofiziigige Arena, um
Eure Kreaturen fast alle auf Level 8 zu beférdern. Grabt die Réinder der Welt um, und Ihr
findet auch Specials und Managruften, auBerdem eine Folterkammer mit zwei Level-3-
Eisernen Jungfrauen im Stiden und einen Knast mit Skeletten. Geht auch mit Briicken
auf Erkundung. Habt Ihr die notige Kraft, 6ffnet die Tiir zum Heldengebiet, und Ihr
werdet geniigend Trainingspartner haben. Ist die Schlacht geschlagen, leckt Eure Wun-
den, und durchbrecht die hintere Wand des Heldengebietes zur Lava hin. Ihr werdet
noch einmal Besuch erhalten. Nach dem Kampf schaut nach, wo die Helden herkamen
(Norden), und erobert per Steinbriicke den Tempel. Denkt an die Maglichkeit, mit beten-
den Kreaturen Mana zu erzeugen. Nun grabt Ihr Euch nach Siiden zum griinen Keeper
durch und baut eine groBziigige Briicke und errichtet einen groBen, zu Eurem Hoheits-
gebiet zdhlenden Bereich als Schlachtfeld. Schwiicht die Wande des Keepers mit Beben,
ehe lhr Eure Kreaturen zusammenruft und in den Dungeon eindringt. Stiirmt nun zum
Herzen - ich bin sicher, Ihr nehmt den Dungeon in einem Handstreich. Der Gelbe wird
nicht so einfach, er hat auch Fallen zu seiner Verteidigung gebaut. Dringt in seinen
Dungeon erst ein, wenn Ihr eine weitldufige Briicke davor errichtet habt. Nehmt die
Seite, an der sein Portal ist, so habt Ihr die Fallen gar nicht zu beachten. Nun kuriert
Eure Mannen in aller Ruhe und stellt alle zufrieden, da sie bei solch langen Wegen
schnell unzufrieden werden. Ist alles wieder in Butter bei Euch, dann kénnt Ihr den
Sturm des Vaters Nemesis wagen. Er ist ein harter Brocken. Dringt an einer zuvor von
Fallen befreiten Seite ein, und verhindert, daB er die eben erst gebauten Briicken gleich
erobert. Damit hitte er dann ndmlich einen Fuf in der Tiir und kénnte Euch ernsthaft in




Dungeon Keeper 2

Schwierigkeiten bringen. Seht zu, daB Thr Euch nicht auf schwichende Geplinkel ein-
laBt. LaBt Eure Mannen gleich zum Dungeon-Herzen vordringen, um ihm den Rest zu
geben.

Mission 19

»Abfangjiger« — Butterkeks

Schwierigkeitsgrad: Extrem leicht oder extrem schwer :-)
Neue Rdume: Keine

Neue Zauber: Keine

Neue Gegenstinde: Keine

Hier ist Kopfchen gefragt, Keeper. lhr kénnt das gesamte Level mit einem Minimum an
Wesen gewinnen! IThr startet in einem vorgegebenen Dungeon und solltet die Riume
weise aufteilen. Erobert das Portal! Baut zuerst Schlafraum und Bibliothek, dann Hiih-
nerfarm und die anderen Riume. (Denkt daran, daB manche effektiver arbeiten, wenn
sie von Winden umgeben sind.) Nun kommt Ihr an eine Stelle, an der Ihr dringend Geld
braucht. Offnet an der Schatzkammer den Weg zur AuBenwelt, und errichtet sofort eine
Geheimtiir. Nun baut das gesamte Gold rings um Euren Dungeon ab. Ihr findet auf
einigen kleinen Inseln rund um den Dungeon »Level steigern«-Specials. Baut Stein-
briicken, und laBit sie in Eure Bibliothek schaffen. LaBt kein Mana verkommen, und
nutzt den »Gold erschaffens-Spruch. Sobald Thr nach drauBen gelangt seid, werden
Euch einige Level-2-Feen aufsuchen. Erledigt sie mit Euren Salamandern. Trainiert Eure
Kreaturen gut, ehe Ihr die Tiir im Westen aufbrecht und den Level-10-Schwarzen Ritter
befreit. Dieser hat einen Goldhunger, den Ihr stets befriedigen solltet, denn er erleichtert
das Level gewaltig. Nun sollte das gesamte Gold rund um den Dungeon abgebaut sein.
Im Norden seht Ihr ein paar Riesen um die Ecke lugen (nérdlich des Portals). Das Portal
miif3t Thr nicht wirklich erobern, es ist eher hinderlich. Baut eine Briicke, und geht mit
dem Schwarzen Ritter eine Symbiose ein, um die Riesen zu erledigen. Eure Imps werden
sie ins Gefingnis werfen, und Ihr solltet sie Eurer Garde einverleiben. Laft Eure Imps
nun das Dungeon-Special in die Bibliothek bringen, es deckt die gesamte Karte auf. Thr
seht die Wege der drei Prinzen und kénnt entsprechende Pline schmieden. Nutzt nun
die »Level steigern«-Specials. Mit Eurem stirksten, so gepushten Salamander solltet Thr
alle Feinde, die nichts mit den Prinzen zu tun haben, nach und nach »abschaffens.
Speichert oft und riihrt die Prinzen ja nicht an, sonst war alles umsonst. Ist Eure Ge-
sundheit kritisch, so flicht und heilt den Salamander wieder, ehe Ihr erneut auf die
Pirsch geht. Besonders die Portale solltet Thr von Wachen siubern. SchlieBlich und end-
lich wandern die Prinzen alleine mit ihrer Garde durch die Gegend, auf strengen Pfaden.
Das macht Euch zunutze. Als erstes widmet Thr Euch dem im Norden. Nehmt erneut
Euren Schwarzen Ritter, geht mit ihm auf die Briicke (wo die Riesen standen), und




zerschlagt die dortige Tiir. Tétet alles, was sich im Raum befindet, auBer den Prinzen!!!
(Achtet darauf, daB Ihr zuvor die Tiire Eures Dungeons zugesperrt habt, um die Imps vor
Dummbheiten zu bewahren.) Das klingt schrecklich schwierig, aber der Ritter ist sehr
kriftig, und somit ist das machbar. Heilt ihn, und wiederholt das mit der Garde aller drei
Prinzen, bis die Blodménner allein ihre Runden ziehen. Sie flichen erst, wenn sie selber
angegriffen und verletzt werden. Hier ist es zu empfehlen, sehr oft zu speichern, falls Thr
doch einmal einen Fehler macht.

Jetzt wird es kniffelig. Zuerst widmen wir uns dem Prinzen im Siiden. Baut eine Briicke
in seiner Abwesenheit, und erobert die feindliche Briicke. Wenn nun der Prinz erscheint,
verkauft schnell die Teile vor und hinter ihm, und er ist gefangen. So weit, so gut. Dies
funktioniert aber bei dem Prinzen im Dungeon nicht. Aber auch er liuft manchmal
drauBen herum. Baut also eine Briicke, von Eurem Dungeon aus zu einer Stelle, an der
er vorbeilduft. Nun solltet Ihr einen Teil, der die Briicke mit Eurem Hoheitsgebiet verbin-
det, verkaufen. Damit verhindert Ihr die Flucht des Imps, der gleich ins Spiel kommt.
Kommt nun der Herr Prinz vorbei, werft einfach einen Imp so auf Eure Briicke, daB} der
Prinz ihn angreift und ihm auf die Briicke folgt. Wiederholt dies (langsamere Spiel-
geschwindigkeit?), bis Ihr den Prinz so weit gelockt habt, daB Ihr wieder die Briicke in
seinem Riicken verkaufen kénnt. Nun ist nur noch einer ohne Fahrschein in Eurer Fol-

terkammer.

Jetzt 6ffnet Ihr Eure Tiren, und die Imps werden sich auf den Weg machen, um das
Land zu erobern, das die vorher zerschlagenen Tiiren gedffnet haben. Nehmt wieder
Euren Schwarzen Ritter, und erledigt den Prinzen, wenn er sich auf EUREM Land befin-
det. Dann konnen ihn die Imps schnell ins Gefingnis bringen. Achtet gut darauf, daB er
wirklich im Knast landet, er darf nicht sterben. Nun heilt Ihr ihn und steckt ihn in die
Folterkammer. Achtet gut auf ihn, bis er bekehrt ist.

Jetzt kénnt ihr den néchsten von seiner Briicke holen und ihn mit Euren Mannen auf
eigenem Boden schlagen. Verfahrt genauso wie bei seinem Vorgédnger. Habt Thr den
Dritten bekehrt, habt Thr gewonnen. Das war der leichte Weg. Findet Ihr hingegen das
»Nebel des Krieges beseitigen«-Special nicht, ist es extrem schwer und nichts fiir Unge-
duldige. (Ich habe es beim ersten Mal auch nicht gefunden. :-)

Mission 20

»Kénigsmord« - Herz des Landes

Schwierigkeitsgrad: Hornyschwer

Neue Riaume:

Neue Zauber:

Keine

Keine

Neue Gegenstinde: Keine

Der Feldzug
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Lieber Keeper, bitte stellt die Zigaretten in Reichweite (oder die Salzstangen), und hért
mir zu. Der Anfang des Levels ist der blanke HaB. Stiindig stiirzen Armeen von, Gott sei
Dank nur Level 1 bis 3, Helden auf Euren armen Dungeon ein. Baut eine Werkstatt, und
versucht Tiiren und Fallen herzustellen. Von Norden und Westen her bricht ein nicht
enden wollender Strom weiBer Punkte auf Euch herein. Versucht trotzdem einen kiihlen
Kopf zu bewahren, und erobert die Managruft im Norden. Damit habt Ihr wenigstens
was zum heilen und um stindig Eure Imps wieder aufzufrischen. Hiitet Euch davor,
auch noch die Ostfront zu er6ffnen, dafiir ist spiter Zeit. Im Westen gibt es zwei Helden-
tore und im Norden eins. Ihr solltet zunéchst das im Nordwesten aufs Korn nehmen,
wenn Thr einmal Luft habt. Hier gibt es iiberall Gold, so daf Ihr einigermaBen zurecht-
kommen solltet, wenn die Imps zur Geniige regeneriert werden kénnen. Trotzdem solltet
Ihr den Dungeonausbau vorantreiben. Jetzt kommen die Helden auch noch von Nord-
osten in Euren Dungeon getunnelt. Doch Ihr diirftet die Heldentore im Westen nun
langsam vernichtet haben. Eure Kreaturen sind auch stark genug, um diesen Schwung
Jjetzt abzufangen. Baut nach Osten weiter das Gold ab und errichtet Eure letzten Riume
und Fallen, um die definierten Feindrouten zu sichern. Bekehrt alle Fure Opfer, um eine
schlagkriftige Truppe zusammenstellen zu kénnen. Im Nordosten findet [hr ein weiteres
Heldentor und einen Schlafsaal. Von dort aus Richtung Norden iiber die Lava findet Ihr
eine Edelsteinmine (Vorsicht: gut bewacht!), die Euch jeglicher Geldsorgen entledigen
sollte. Nun heiBt es trainieren, denn es warten viele Level-10-Gegner auf Euch. Laft alle
in der Arena schwitzen, und achtet darauf, daB die Imps die betiubten Kimpfer zur
Regeneration in den Schlafsaal bringen kénnen. Das Gelinde im Nordwesten ist heily
und mit mindestens zwei Indy-Fallen und diversen anderen Dingen gesichert. Aber das
ist der Weg der Wahl, wenn Ihr nicht gegen etliche Level-10-Helden per Frontalangriff
anrennen wollt. Also entschirft den Gang (Symbiose!). Hier nehmt Ihr dann den ersten
Weg nach Osten, in den Thronsaal, wo alle Miihen ihr Ende finden. So oder so! Achtet
auch auf Eure Kreaturen und deren Launen und Bediirfnisse, hier zeigt sich, wer bei mir
etwas gelernt hat. Auf dem Weg
in den Thronsaal stellen sich
Euch noch drei Level-10-Wich-
ter in den Weg und eine Indy-
Falle. Nun wartet, bis Eure
Kéampfer sich regeneriert haben
und Horny einsatzbereit ist.
Dann legt los! Weg aufhacken
und auf ihn mit Gebrill!

An dieser Stelle éffnet Ihr am besten
den Thronraum!




Die Bonuslevel

Sind die Wachen und der Kénig geschlagen, solltet Ihr alle Mann in die mindestens zwei
Tempel schicken und um gutes Gelingen beten lassen. Wihrenddessen erobern Eure
Imps den Eingang zu den Steinrittern.

Herzlichen Gliickwunsch!

Nun wird Horny zu den Steinrittern geschickt. Herzlichen Gliickwunsch, Keeper! Viel
SpaB in den Oberwelten! GenieBt das Video!

Das letzte Video IdBt sich nicht noch einmal anschauen wie die anderen. Deshalb
miiBt thr hier speichern, um bei Bedarf Horny nochmals Steinritter metzeln zu
sehen.

Die Bonuslevel
Die Geheimlevel sind Geschicklichkeitslevel. Es ist also Euch iiberlassen, sie auszupro-

bieren.

Secret Level 1 - Golf
Zu finden in Level 5
HZ: drei Runden Golf spielen ...

Versenkt die Indy-Fallen-Brocken in den drei Portalen, die Zahl der Schlige lest Ihr in
der Anzeige unten links. Beeilt Euch, die Zeit ist knapp bemessen!

Die Steinkugel IéiBt sich immer senkrecht nach oben lenken. Spielt mit Bande!
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Secret Level 2 - SchieBbude

Zu finden in Level 7

Hier befindet Thr Euch in der Haut eines Eurer Zauberer und sollt Helden mit einem
Feuerball abschiefen. Beachtet, daB3 der Zauberer auf den erleuchteten Gegner zielt,
dieser sich aber bewegt. Deshalb solltet Ihr nicht zu nahe an Winden stehen. Manchmal
erscheinen Weile Zauberer und Bogenschiitzen hinter Euch und schiefen auf Euch.
Wenn die Zeit vorbei ist, 6ffnen sich seitlich von Euch Tiiren, und zwei Ritter stirmen
hervor. Versucht sie zu téten, und Ihr habt das Level gewonnen und diirft Euch in eine
Highscore-Liste eintragen. Normale Helden bediirfen nur eines Treffers, Ritter in der
SchieBbude dagegen zwei, sie bringen aber auch mehr Punkte.

Stellt die Spielgeschwindigkeit etwas langsamer, und Ihr habt bessere Karten.

Secret Level 3 - Labyrinth

Zu finden in Level 10

Mit einem Zauberer sollt Ihr durch ein Labyrinth iber Lava den Weg zurtick in Euren
Dungeon finden. Totet die Euch angreifenden Kreaturen, und lauft iiber die Ausléser-
fallen, eine neue Briicke erscheint, die Euch weitertriigt. Manchmal sind die irrwitzigsten
Kombinationen nétig. Viel SpaB!

Secret Level 4 - Zwergenbowling
Zu finden in Level 14

Erschlagt die Zwerge mit den Indyfallen.

Secret Level 5 - Imp - Invasion

Erscheint zu jedem Neumond als Mond iiber der Landschaft im Nordosten. In Symbio-
sen mit einem Salamander sollt ihr feindliche Imps davon abhalten, Eure Riume zu
ibernehmen, erschlagt die Viecher. Schaffen sie es, zwei Eurer Riume zu iibernehmen,
habt Ihr verloren.
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Mein Traum-Dungeon

Die Traum-Dungeon-Missionen sind fiir alle Keeper gedacht, die sich entweder in aller
Ruhe in das Dungeon-Handling einarbeiten machten oder denen die Hektik der Missio-
nen und Multiplayer-Spiele einfach mal auf die Nerven geht. Hier kénnt Ihr in aller
Keeper-Ruhe Euren Dungeon ausbauen (beispielsweise konnt Ilhr mit Keepern aus Euren
Umgebungen den Wetthewerb »Schéner-Unsere-Dungeons-Und-Folterkammern« ins
Leben rufen und den Sieger von den Keeperlnnen der Keeper wihlen lassen, die Ihr im
AnschluB an die Preisiibergabe festlich verspeist.) Auch kommen die Helden dann, wenn
Ihr es befehlt. Na ja, alles Ansichtssache; fiir den einen ist es einfach nur langweilig, fiir
den anderen der schonste Zeitvertreib der Welt ...

Aber zur Sache, Keeper. Es folgen die Beschreibungen der sechs Traum-Dungeon-Levels,
Auch wenn Ihr eigentlich machen kénnt, was Ihr wollt, sollen diese dazu dienen, maxi-
male Gliicksgefiihle bei Euch auszulgsen. Verschiedene Unverniinftigkeiten werden auch
in diesen Levels dazu fiihren, daB Ihr von neuem zu Euren Untaten ansetzen miiBt. So
ist zum Beispiel mit einem unbefriedigenden Ausgang Eurer Bemiihungen zu rechnen,
wenn Thr gleich zu Beginn der Partie mehrfach eine Helden-Invasion auslost oder gar
vergeBt, daB Thr diese zum dauerhaften Zustand gemacht habt.

Legende zu den folgenden Karten:

rt /bl [ gr/ ge das rote [ blaue / griine [ gelbe Dungeon-Herz

Wasser

Lava

Portal

Helden-Portal

Gold

Edelsteine

magische Gegenstinde (Dungeon-Specials)

Manaquelle

Helden

freie Helden

Eamgmmc)%mrg

Helden-Auswahlkiste

Ke [Bi/Te/ .. Kerker [ Bibliothek / Tempel | ...
(die Anfangsbuchstaben der Rédume)
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Freiheit - Dingo

Euer Ziel ist es, 10000 Punkte zu
bekommen. Nebenbei werdet Ihr
nach und nach in den Gebrauch
von Rdumen und Zauberspriichen
eingeweiht. Bonuspunkte winken,
wenn [hr Euren Kreaturen 50mal
eine gewinkt habt. Seid also nicht
zimperlich, Keeper, bedenkt nur
immer, daf manche Ohrfeige die
letzte sein kann, und Imps sind
nicht billig. Weitere Bonuspunkte
erhaltet Thr, wenn alle Zaubersprii-
che erforscht sind.

Im Norden und Siiden befinden
sich Edelsteinminen. Da Eure Imps
auch durch Wasser laufen kénnen,
sind diese von Beginn an als Geld-
quelle nutzbar. Ihr solltet jedoch
auch die Goldvorkommen im
Nordosten, Siidosten, Stidwesten und Nordwesten Eurer zentralen Insel abbauen, da
Eure Insel so am besten von allen Kreaturen zu umrunden ist. Die restlichen Goldvor-
kommen auf der Zentralinsel sind, auBer fiir den Anfang, nicht weiter wichtig, Ihr wer-
det Sie bei der Gewinnung von Kammern sowieso abbauen.

Angelt Euch zum Trainieren Eurer Untertanen von Zeit zu Zeit ein paar Helden aus der
Helden-Kiste im Nordwesten, das macht Freude und bringt Punkte. Spiter solltet Thr ein
Griippchen Eurer Hinterhaltigen vor dem Heldentor plazieren und eine kleine Invasion
provozieren, aber entscheidet selbst, was Euch Vergniigen bereitet ...

Specials: Karte aufdecken, Gliicklich machen




Entdeckung - Vexus

15000 Punkte und als Bonus 15
gliickliche Geschopfe und 10 ein-
gerichtete Raume sind Euer Ziel.
Das wird Euch nicht weiter schwer-
fallen. Das Spannende an diesem
Dungeon ist sicher die begrenzte
Expansionsflache. Trotzdem exi-
stiert geniigend Raum, um den Bau
aller nitigen Rdume zu bewiltigen,
und hiibsch anzusehen ist die
Hohlenwelt allemal. Anfangs ist
das Geld etwas rar, jedoch verkehrt
sich der Zustand bald in sein Ge-
genteil.

SRS

lIhr beginnt auf einer von Lava
umgebenen Insel. Den Platz fiir
Eure Rédumlichkeiten miissen Eure
Imps erstmal freischaufeln. Auch
verschiedene verlockend nahe lie-
gende Goldvorkommen erreicht Ihr erst, wenn Ihr Steinbriicken bauen kénnt. Nehmt
also vorerst alles Gold, das IThr finden kénnt.

Im Nordosten entdeckt Ihr einen Kerker und eine hiibsch gestaltete Folterkammer. Au-
Berdem konnt Thr noch einen Tempel in Besitz nehmen (Mitte/Osten). Im Siidosten fin-
det Ihr ein Goldvorkommen, das Euch vorerst von Euren driickenden Geldsorgen erlést.
Im Siiden erfreuen Euch dann Edelsteinvorkommen und eine Mana-Gruft. Bis dahin
werdet Thr das Missionsziel zwar schon erreicht haben, aber wenn Ihr Eure Fertigkeiten
weiter verbessern wollt, sind Eure Néte in Sachen Geld vergessen. Ihr nehmt dann noch
ein Kasino in Euren Besitz, eine Arena, und in der Mitte gibt es auch noch einen Fried-
hof mit gut ausgebildeten Vampiren und einen Wachraum.

Specials: Imps erschaffen, Level steigern
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Flaschenhals - Djacasta

Wie Ihr sicher bereits vermutet
habt, sind es nun 20000 Punkte,
die Thr erreichen miifit, um diesen
Dungeon verlassen zu kénnen.
Auch hier gibt es wieder hilfrei-
che Bonusaufgaben, die Euch das
Punktesammeln leicht machen
und Euren Fihigkeiten den letz-
ten Glanz verleihen sollen.
SchlieBlich soll niemand sagen
kénnen, die Betatigung als Keeper
lieBe pédagogische Aspekte unbe-
ricksichtigt ...

Da sollt Ihr einerseits mit Hilfe des
Symbiose-Zauberspruchs in die
Haut eines Eurer Getreuen fahren
und fiinf weitere Kreaturen um
Euch scharen. Kein Problem fiir
Euch; Symbiose - Taste [7] - durch
den Dungeon spazieren - fiinfmal mit der Maus klickern, wenn Euch ein Kumpel begeg-
net und hell markiert ist - ... fertig! Aber wer wird denn aufhéren, wenn’s am schénsten
ist? Thr habt natiirlich vor der Symbiose zwei, drei Helden in einen Raum gesperrt, die
Thr nun aufsucht und fiir die Folterkammer aufbereitet ... Andererseits sollt Ihr eine
Kreatur bis auf die Fiahigkeitsstufe acht trainieren. Dazu benutzt Ihr am besten die Are-
na, in der Ihr die Fortschritte Eures Wesens beobachten und es, wenn nétig, heilen oder
motivieren konnt. (Thr wiBt schon - eine kleine Aufmerksamkeit von der Hand des
Bosen. Thr miifit nicht immer schlagen, ein wenig Geld wird gern genommen, aber
natiirlich sind Ohrfeigen deutlich billiger.) VergeBt nicht, dafiir Sorge zu tragen, dafB
sich immer ein Imp in der Nahe der Arena befindet, der die erschépften Sparringpartner
in ihre Bettchen bringt, bevor sie verenden.

In der Missionsbeschreibung wird ein wenig iibertrieben, wenn auf begrenzte Geldmittel
hingewiesen wird. Ehrlich gesagt, wird dort erheblich iibertrieben. Zwar gibt es in diesem
Dungeon tatséchlich keine Edelsteine, dafiir ist Gold in groien Mengen vorhanden. Eine
Wasserader teilt die Welt in vier dreieckige Bereiche. Sie starten im stidlichen, und nur
dieser und der nordliche eignen sich zum Graben. Im westlichen Bereich befinden sich
Eure verhafiten Helden. Im nérdlichen findet sich noch ein weiteres Portal. Die Aufgaben
sind bald gel6st, und die Welt ist nicht wirklich aufregend (Ihr werdet Euch natiirlich mit
ein paar Helden selbst ein wenig Aufregung verschaffen ... - wie Thr wollt, Keeper).

Specials: Keine
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Rekruten - Nasreem R k f, (’l“ )
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Nach 25000 Punkten seid Ihr in der SIRARNERR: QB
Lage, den ndchsten Dungeon zu R : Sy qk *&\ A
bauen, aber laBt uns erst einmal D
diesen Euch einverleiben. Bonus-
punkte erhaltet Ihr, wenn Ihr 24 Ge-
schopfe zu Euren Untertanen zih-
len kénnt und wenn 20 davon die
Erfahrungsstufe 4 erreicht haben.

Interessanterweise existiert in die-
ser Welt kein Portal. Es gibt also
zwei Maoglichkeiten, an Leute zu
gelangen: Finden und Bekehren.
Auf den Euer Herz umgebenden
neun Inseln findet Ihr reichlich Ge-
schopfe, nur dummerweise weniger
als 24. Die restlichen gilt es also im
Gefecht zu besiegen und mindestens
im Kerker verhungern zu lassen, um
sie als Skelette in den eigenen Rei-
hen wiederzufinden. Thr werdet natiirlich mehr Freude daran haben, Gegner in der Folter-
kammer zu bekehren, nur dieser Raum steht Euch erst spiiter zur Verfiigung, und es kiinn-
te ja sein, daB Ihr es eilig habt ...

Eure Dungeonwelt ist sehr schon anzusehen. Euer Herz befindet sich auf einer Insel, die
von neun kleineren Inseln umgeben ist. Erobert diese Inseln, und richtet auf ihnen alle
notigen Raume ein. Ihr kénnt ja den Trainingsriaumen Eure besondere Aufmerksamkeit
widmen. An den Verbindungsstellen der Inselchen befinden sich Mana-Gruften, und im
Nordosten, Stidosten, Stidwesten und Nordwesten warten vier Edelsteinquellen. Ihr werdet
s0 nie zu wenig Mana oder Geld haben, ach konnte es halt immer so sein ...

Im Norden hinter dem Heldentor und im Westen und Osten in einem Tiimpel findet Ihr
je einen magischen Gegenstand, der den Erfahrungslevel Eurer Kreaturen erhéht. Wenn
Ihr warten kénnt, bis Euch Holzbriicken zur Verfiigung stehen, ist das sicher die schnell-
ste Variante zum Punktgewinn. Thr bringt alle Geschopfe auf Level 4, wartet, bis der
Kerker fertig ist, und holt Euch die fehlenden Helden aus der Truhe. LaBt sie verhungern,
oder gonnt Euch ein oder zwei kleine Gemetzel am Heldentor.

Solltet Thr iiber etwas mehr Zeit verfiigen und Lust darauf haben, Eure Geschipfe so
richtig zu Kréften kommen zu lassen (besonders Level-10-Imps beim Beamen zu beob-
achten ist unterhaltsam), so sei Euch der folgende Weg ans Keeper-Herz gelegt: LaBt
Eure Imps das gesamte Umland ausbuddeln. Im Siiden erwartet Euch wenig Gegenwehr
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durch verschiedene Fallen, die Ihr leicht entschiirfen kénnt (Skelette und Zauberer sind
bei Angstfallen hesonders talentiert, ansonsten eignen sich Trolle). LaBt Eure Imps die
beiden Schatzkammern neben der Helden-Kiste erobern (Vorsicht — Indy-Fallen). Da-
hinter, ganz im Siiden, findet Ihr noch zwei magische Kisten zum Steigern des Levels.
Da bis dahin schon etwas Zeit vergangen ist, diirften die meisten Eurer Untertanen Level
10 erreicht haben. Nun kénnt Thr ein fréhliches Heldengemetzel anzetteln, aber nur,
wenn Thr besonders bise seid - seid Thr?

Specials: Level steigern, Gliicklich machen

Schmelzofen - Frimlingen

Thr sollt 30000 Punkte haben, um die
allerletzte Welt erobern zu kiénnen.
Thr erhaltet Bonuspunkte, wenn Thr
zehn Tiiren und zehn Fallen belie-
biger Art gebaut hat. Euch wird so-
fort klar sein, daB in dieser Welt die
Handwerkskammer besonders groB
sein sollte. Nur fiir den Fall, daB Ihr
allzu ungestiim an die Eroberung
Eures Dungeons herangeht, méchte
ich Euch daran erinnern, dafB eine
Tiir immer zwischen zwei Winden stehen sollte.

SCLH\GIZO{GI\ (fn‘aﬂi‘(\)

Von vornherein kénnt Ihr Steinbriicken bauen. (Spéter werdet Thr diese zwar erneut
erfinden, aber wenn Eure Zauberer die Steinbriicke zweimal erfinden wollen ... — Thr
kénnt sie ja im Tempel opfern, sobald Ihr einen solchen erschaffen konnt, zumindest
erhaltet Thr so einen Goblin.) Legt ein wenig Landfliche frei, und richtet die iiblichen
Raume ein. Vielleicht kénnt Thr hier auf einen Trainingsraum verzichten, weil sich diese
Welt erobern 14Bt, ohne auch nur einen Schwerthieb ausfiithren zu miissen. Natiirlich
liegt dies tiberhaupt nicht in Eurer Natur, aber es ist eine interessante Erfahrung, die Ihr
spiter kaum wieder machen werdet.

Nach kurzer Zeit werden Eure Glithwiirmchen den griBten Teil der Welt, die ja haupt-
sdchlich aus Inseln im Lava besteht, erkundet haben. Baut solange das Gold in Eurer
Umgebung ab, und arbeitet Euch bis zu den Edelsteinvorkommen im Westen vor, die
Eure finanziellen Moglichkeiten bis in alle Ewigkeit in unvorstellbaren Héhen halten
werden. Baut die nétigen Tiiren, sobald Thr dazu die Moglichkeiten habt. Mit den Fallen
solltet Ihr vielleicht so lange warten, bis Eure Getreuen bis zum Heldentor im Westen
Eures Reiches vorgedrungen sind. Dieser Platz eignet sich hervorragend dazu, mit Fal-
len verschiedenster Bauformen eingebaut zu werden. So kénnt Euch Ihr am Ende daran
ergotzen, wie mehrere Heldengruppen ohne Zutun Eurer Truppen vernichtet werden.
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Auf der romantischen Felsinsel mit See im Westen Eures Dungeons findet Thr zwei
magische Gegenstinde. Mit ihnen kénnt Ihr die Karte aufdecken und 50000 Einheiten
Mana erschaffen. Nicht daff Ihr diese Zaubereien wirklich benétigt, aber es ist doch
immer wieder schén, der Unterwelt ihre Geheimnisse zu entlocken. Weiterhin findet Thr
noch ein Special zum Erhohen des Erfahrungslevels Eurer Kreaturen. Auch nur, weil es
gerade so schén paBt, mochte ich Euch daran erinnern, daf ein Special, das im Wasser
liegt, von Euren Imps nicht abgeholt wird. VergeBt also nicht, zumindest eine Holz-
briicke unter dem magischen Gegenstand zu bauen.

Mei “o . N e
‘elsterstuck Sanddar mGISFSPST‘UC‘C ( D‘E:\Um)
Tja Keeper, 50000 Punkte sollt Thr .

hier erreichen. An Bonuspunkte ge-
langt Thr, wenn lhr einen Tempel von
zumindest 25 Feldern GriBe baut
(kleiner sollte er ja ohnehin nicht
sein), Die auBerdem geforderte Re-
krutierung zweier Schwarzer Engel
wird Euch sicher keine Sorgen be-
reiten.

Also, wohl weil's das letzte
Trainingslevel ist, gibt es hier den
Keeper-Quicky fiir die ganz schnel-
len: Thr kénnt von Beginn an bau-
en, was das Zeug hilt bzw. was Eure
Schatzkammer hergibt - wobei wir
dann auch schon bei Eurer ersten
Aktion wiren. LaBt Eure getreuen
Imps (von denen Ihr so viele wie
moglich erschafft) gen Siiden bud-
deln. Dort stoBen sie bald auf eine Erz-Ader, die reichlich Edelsteine hergibt. Nebenbei
rdumt Thr einige Raumlichkeiten frei, um gleich die wichtigsten Riiume und, sobald Thr
die Klunker dazu habt, den gewiinschten Tempel auf 5x5 Feldern zu errichten. LaBt das
Portal, welches sich direkt nérdlich Eures Dungeon-Herzens durch einen Schatten an-
deutet, vorerst unberiihrt, um Euch den Keller nicht voller Gesindel zu holen, schlieBlich
wollt Ihr ja zwei Schwarze Engel. Wenn die Kohle stimmt, der Schlafsaal seine wohlige
Unbehaglichkeit ausstrahlt und die Hithnchen laut »FriB-Mich!« gackern, erobert Ihr das
Portal, und nach ausgesprochen kurzer Zeit sind auch die gewiinschten beiden Engel-
chen unter den Euren. Jetzt fehlen vielleicht noch vier- oder fiinftausend Punkte, die Thr
durch cin wenig Landgewinnung ohne groBe Anstrengungen in kurzer Zeit dazugewinnt.
Und schon seid Thr am Ziel! Am Ziel ...?
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Nattirlich ist es nicht Euer Ziel, einfach nur fertig zu werden, vorgegebene Aufgaben
verhaBiter Geschdpfe abzuhaken - nein, da habt Ihr nun den wunderschénsten Dungeon
vor Euch, voller beugsamer Helden, Inseln, Lava, Specials, ... Ihr solltet ihn nutzen.

Richtet Euch in der Weltmitte einen hiibschen Dungeon nach Eurem ureigensten Ge-
schmack ein - Thr werdet sicher keinen Raum vergessen. Wo das nétige Kleingeld zu
finden ist, wiBt Thr ja nun schon. In der weiteren Umgebung verbergen sich noch zwei
Portale und verschiedene Manaquellen. Zwei Skelette der Stufe 10 findet Ihr im Siiden
Eures Dungeon-Herzens, nordlich der Edelsteinvorkommen. Ein schwarzer Ritter wartet
ganz im Westen hinter der Heldenkiste darauf, von Euch rekrutiert zu werden. Magische
Gegenstinde entdeckt Ihr zuerst im Norden Eures Reiches an der Felswand und nach
einem kleinen Umweg iiber Steinbriicken, mit denen Ihr Euch den Weg zu einer verbor-
genen Kammer bahnt. Bahnt Euch mit Holzbriicken den Weg zum nordastlich gelege-
nen Heldenportal, das dieses Mal von einer, zumindest fir Eure Perfektion und Meister-
schaft, licherlich schwachen Festung umgeben ist. Diese ist auBerhalb von zwei Blitz-
fallen gesichert, die Ihr aber im Handstreich mit Euren beiden Level-10-Skeletten hin-
wegfegen kénnt (iiberwacht den Einsatz zur Sicherheit mit einem geziickten Heilen-
spruch). In dhnlicher Weise, nur weit risikoiirmer, rennt Ihr die Tiiren ein und installiert
in der Umgebung des Portals so viele Fallen, wie es Fuer Mana-Einkommen verlangt
(nicht vergessen, Eure Kreaturen am Tempel fleiBig huldigen zu lassen, um den Mana-
Strom am flieBen zu halten). Nun kénnt Ihr ja zum Vergniigen ein paar Helden auf-
mischen - Thr habt schlieBlich bis zu diesem Zeitpunkt hart gearbeitet; oder habt Thr
vielleicht schon die eine oder andere Heldengestalt in Euren {iberfiillten Trainingsraum
geworfen? Westlich hinter dem Heldenportal findet Ihr die restlichen magische Gegen-
stinde. Spétestens jetzt konnt Ihr Euren Imps wieder zum Beamen verhelfen, was zwar
schén, aber nicht wirklich wichtig ist, und die restlichen Getreuen mindestens auf Stufe
9 befordern. Der Rest bleibt Euer Geheimnis ...

Specials: Heilen, gute Laune, Level steigern, Geld, Mana, Imps, Winde sichern

Die Gefecht-Level

Im Gefecht-Modus konnt Ihr Euch so richtig austoben. Jedenfalls war das wohl so
geplant, aber dazu spiter mehr. Nachdem Thr entschlossen den Meniipunkt Gefecht
gewdhlt habt, kénnt Thr Euch als erstes fiir eine Welt und die Zahl bzw. den Charakter
Eurer Gegner entscheiden. Leider wird Euch hier die Auswahl nicht sonderlich quilen,
da Euch nur vier verschiedene Karten zur Auswahl stehen, von denen auch nur eine
mehr als einen Gegner bietet. Wenn Ihr also mal so richtig metzeln wollt und erst so
ganz in Form kommt, wenn ein feindliches Dungeon-Herz zerstort ist, miif3t Ihr mit der
Karte »Swiss Cheese« vorlieb nehmen. Die vier Karten sind eine Untermenge der im
Multiplayer-Modus zugénglichen. Es ist nicht so recht nachvollziehbar, warum nicht
auch im Gefecht-Modus samtliche Multiplayer-Karten verfiighar sind. Man kénnte zwar
mit etwas gutem Willen sicherlich fiir die eine oder andere Welt einen Grund herbei-
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zaubern, aber einerseits ist dic Sache mit dem guten Willen ja nicht so Euer Ding, und
Herbeizaubern ist Euch wohl auch eher im Zusammenhang mit Fliichen geliiufig ... Die
Karten findet Ihr im Kapitel Mehrspielermodus.

Seit kurzem ist ein zusitzliches Gefechtslevel mit dem Namen »Olympia« von Electronic
Arts zum Download unter ftp://ftp.ea-europe.com/Pub/DK2/Updates/DK2BonusPack 1.exe
bereitgestellt, dem wohl bald weitere folgen werden. Dabei handelt es sich um einen
speziell fiir diese Spielweise kreierten Dungeon fiir vier Keeper, der auch sonst nirgends
im Spiel vorkommt und somit eine echte Bereicherung darstellt.

Wihlt Thr in der Spielertabelle einen Computer-Gegner an, so konnt Ihr den Charakter
desselben durch entschlossenes Klicken aul das Feld Keeper: unterhalb der Tabelle
bestimmen. Folgende neun Charaktertypen stehen Euch hier zur Auswahl: meisterlich,
aggressiv, psychotisch, tapfer, grauling, idiotisch, wachsam, dickfellig und paranoid. Diese
seien im folgenden nur kurz skizziert, da sie sich teilweise kaum unterscheiden und im
Spielverlauf viele Details untergehen oder unbedeutend sind. Eines der wichtigen Details
vorweg: Nur bei psychotischen und meisterlichen Gegnern habt Thr mit einem schnellen
Angriff zu rechnen.

® meisterlich: Euch erwartet ein schneller Angriff. Dafiir werden anfangs die Biblio-
thek und die Werkstatt vernachlissigt. Mit einem beherzten Gegenschlag habt Thr
gute Chancen.

® aggressiv: Weit weniger aggressiv als der Name sagt. Zumindest wird Euch zu Beginn
die notige Zeit gelassen, um in gewohnter Perfektion zu (mindestens) gleicher Stirke
aufzuriisten. Jedoch ist Euer Gegner ebenfalls stark an den Ressourcen des Dungeons
interessiert, wenn Ihr also Gold braucht, baut es bald ab.

® psychotisch: Hier werdet Ihr sehr schnell lieben Besuch bekommen. Seid ein netter
Gastgeber, und spart nicht mit Dingen, die Euch wichtig sind: Ohrfeigen, Schwert-
hiebe, Keulenschlige ... - nur Zauberspriiche werdet Thr noch nicht so viele erforscht
haben, oder habt Thr Euch in den Spieloptionen doch schon einen schénen Fluch fiir
den Anfang gegonnt?

® iapfer: Baut sehr effektive Ridume und entwickelt Land und Leute, daB jedem ande-
ren auBer Euch die Nackenhaare zu Berge stehen. Man erwartet Euren Angriff, viel-
leicht kdnnt Thr von Zeit zu Zeit mit dem einen oder anderen Scheinangriff ein wenig
Verwirrung stiften.

@ grauling: Wie der Name schon sagt: so wie lThr am Anfang gebaut habt (... verzeiht
Meister). Keine Fehler, aber auch nichts Unerwartetes.

@ idiotisch: Dieser Gegner baut ein wenig wirr kleine, zerstiickelte Riume - ziemlich
uneffektiv das Ganze. Nutzt dies zu Eurem Vorteil, und tut das Gegenteil, um beim
Zusammentreffen ein Blutbad anzurichten und Eure Kerker, Friedhéfe und Folter-
kammern zu fullen.
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® wachsam: Emeut ein widerlich verniinftig agierender Gegner. Die Sache mit den Fallen
scheint ihm sehr zu liegen. Nehmt bei Eurer Aggression immer ein paar Reservehelden mit.

@ dickfeilig: Dieser Wicht mag zwar ein dickes Fell haben, dafiir ist sein Trieb zur
Selbsterhaltung aber stark degeneriert. Wenn es Euch nur Freude bereiten wiirde,
kénntet Thr den Dickfelligen aushungern lassen. Ab einem bestimmten Punkt 14R¢t er
lieber seine Ressourcen versiegen, als zu expandieren oder dem Wettstreit mit Euch
ein Ende zu bereiten.

@ paranoid: Hier werden wieder sinnlos kleine Raume angelegt. Fuer Vorteil liegt aber
vor allem darin, daf} der Gegner noch nicht kapiert hat, daB man mit mehr als vier
Imps deutlich schneller vorankommt - ein Gegner zum Uberrennen ...

Die Auswahl Spieleinstellungen ermdglicht es Euch, vor Start der Partie die ver-
schiedensten Dinge einzustellen. Die Anzahl der Kreaturen und die Verfiigharkeit von
Radumen, Zauberspriichen, Fallen und Tiiren kénnen von Euch festgelegt werden. Je nach
Lust und Laune kénnt Thr das Spiel damit Euren héchstkeeperlichen Anspriichen anpas-
sen. Leider funktionieren nicht alle Einstellungen so, wie man das erwarten wiirde. Die
Regler fiir Golddichte und Mana-Regenerierung haben leider keinen Einfluf auf
die Situation im Dungeon. Was sich hinter dem CHEAT-Schalter verbirgt, war bisher auch
nicht herauszubekommen ... Weiterhin ist die Spielzeit nicht in Sekunden, sondern in
Minuten einzugeben und darf dabei Werte zwischen 1 und 103 annehmen. Na, zumindest
funktioniert die Sache mit der Spielgeschwindigkeit und der Zahl der Ge-
schépfe. Eine interessante Wahlmaglichkeit betrifft das, was passiert, wenn Ihr das Herz
eines gegnerischen Keepers erobert hat. Ihr habt drei Moglichkeiten zur Auswahl: Mana-
Bonus, Mana-, Raum- und Land-Bonus sowie Mana- und Spezialobjekt-Bonus.

Mana-, Raum- und Land-Bonus: Thr erhaltet 50000 Einheiten Mana, und das Land des
Gegners. Dessen Herz, das Ihr da gerade erobert habt, geht sofort in Euren Besitz iiber.

Mana- und Spezialobjekt-Bonus: Ihr erhaltet 100000 Mana-Einheiten sowie vier Spezial-
objekte, die nicht in Eure Bibliothek getragen werden, und die Ihr selbst direkt vom
eroberten Herzen aus aktivieren konnt,

Nun folgt noch eine kurze Beschreibung der vier Welten. Natiirlich kénnt Ihr Euch auch
auf den Kartenskizzen anschauen, wo es so langgeht in Eurer Welt.

Bottleneck (2 Spieler - 96x32)

Baut die notigen Rdume, und erobert die beiden Portale im Westen. Mittlerweile diirfte
Euch das Geld ausgegangen sein. Dringt zur Mitte der Welt vor, und seid auf ein Zusam-
mentreffen mit dem Gegner vorbereitet. Wenn IThr schneller als er das Zentrum des
Dungeons erreicht, trefft Thr dort auf zwei Bogenschitzinnen der Stufe 1 (die sich je-
doch bei Feindberithrung sehr schnell steigern) und auf zwei magische Gegenstinde
zum Erhohen des Erfahrungs-Levels Eurer Kreaturen. Spitestens beim weiteren Vor-
dringen nach Westen trefft Thr dann auf Furen Gegner, und wir wollen doch nicht
hoffen, daB Ihr gleichzeitig auf Euren Meister trefft, Meister.
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Small (2 Spieler - 48x48)

Kleiner diirfte er nun wirklich nicht sein - Euer Dungeon. Thr findet im Norden einen der
beiden Level-Erhthen-Specials. Erobert zuerst das Portal im Nordwesten, baut Eure Riume,
und trainiert das Personal. Arbeitet Euch so nebenbei zum Portal im Nordosten vor und,
wenn es Euch danach ist, frech zu sein, zu jenem im Siidwesten. Baut soviel wie mdéglich
von der mittleren Goldader ab (am besten vom Westen her), bevor Ihr zur finalen Schlacht
ansetzt oder zu dieser gezwungen werdet.

Swiss Cheese (4 Spieler - 96x96)

Die einzige 4-Keeper-Welt in dieser Spielvariante. Ihr beginnt im Norden. Versucht, das
nérdliche Viertel Eurer Welt fiir Eure Gemiicher zu benutzen, und dringt dabei stoBartig
nach Stden vor, um die zahlreich vorhandenen magischen Gegenstinde und freien Hel-
den fiir Euch nutzbar zu machen. Trainiert Eure Kreaturen gut, und wartet vielleicht ein
wenig ab, bis ein gegnerischer Keeper einen anderen niedergemetzelt hat und Ihr somit
nur noch mit maximal zwei Gegnern zu tun habt - schlieBlich muB man sich die Hinde ja
nicht unnétig schmutzig machen, wenn den Job auch andere erledigen kinnen, besonders
dann, wenn Ihr jene auch nur auszuléschen beliebt. In der Mitte der Welt wartet noch ein
Level-3-Riese darauf, in Eure Dienste zu treten. Wenn Ihr bald ein paar Tiiren und Fallen
erschaffen konnt, so solltet Ihr einen schnellen Rekrutierungseinsatz wagen und bei der
Gelegenheit auch gleich das dann am Wege liegende Portal erobern. AbschlieBend kommt
Ihr natiirlich um ein feines Gemetzel nicht herum, aber das wird Euch nur recht sein.

The Deep End (2 Spieler - 48x48)

Hier findet Ihr Euch in einer Welt wieder, in der Euch bereits einige Dungeon-Réumlich-
keiten erwarten - die wichtigsten. Das ist keine schlechte Sache. In der Mitte der Welt
fliefit ein Lavastrom, in dem sich zwei herrenlose Salamander aufhalten. Fraglos méch-
ten diese viel lieber Euch als Eurem Widersacher dienen, also macht Euch auf, sie zu
rekrutieren. Baut das Gold im Siiden ab, und bewegt Euch gen Westen, um die dortige
Edelsteinader anzuzapfen und damit Eure Geldsorgen ein fiir alle Mal los zu sein. Thr
solltet auch noch versuchen, eines der beiden Portale am 6stlichen und westlichen Ende
der Lava zu erbeuten. Dann werdet Ihr auch schon bald auf den feindlichen Keeper
stoBen. Zeigt ihm, daB Thr der bessere seid, auch wenn dieser Fingerzeig nicht mit einem
Fingerschnipp zu bewiltigen sein wird - selbst von Euch nicht, Meister.

Der Mehrspielermodus

Eine besonders schone Art, base zu sein, steht Euch mit dem Multiplayer-Modus zur
Verfligung. Hier habt Ihr die Chance, gegen Keeper anzutreten, die mit Euch im Zimmer,
im Biiro, in der Firma, im Haus, in der Umgebung oder im Internet sind. [hr kénnt Euch
damit auch noch nach dem Spiel am Gram der besiegten Keeper ergétzen, Euch echte
Feinde machen oder einfach nur gute Freunde verlieren.
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Die technische Basis hierfiir liefert das TCP/IP- oder das IPX-Protokoll. Diese miissen
natiirlich im Betriebssystem installiert sein, sonst funktioniert gar nichts. Entscheidet
Ihr Euch fiir IPX, konnt Thr Euch nur im lokalen Netz balgen, mit TCP/IP steht Fuch das
gesamte Internet zur Verfiigung, dafiir miiBt Ihr jedoch das kleine Ungemach in Kauf
nehmen, fiir Mitspieler auBerhalb Eures Netz-Segmentes einen Eintrag im AdreBbuch
anzulegen, aber das diirfte fiir Euch nur eine kleine Miihe sein.

Spielen iiber das Internet

Das Spielen und Kommunizieren im Internet ist eine soziale Angelegenheit, lassen Sie
sich durch die Anonymitit nicht verleiten, Ihre moralischen Grundsitze »iiber den haufen
zu werfen«. Verhalten Sie sich also héflich und korrekt auf dem Server und in den
verschiedenen angebotenen Foren. Es existiert im Internet ein Verhaltens-Codex - die
sogenannte Netiquette (von Etikette) hat weltweit Giiltigkeit und auch ihre Berechti-
gung. Richten Sie sich danach!

Die Kartenauswahl

Beziiglich Kartenauswahl und Spieleinstellungen gilt prinzipiell das gleiche wie fiir den
Gefecht-Modus. Euch stehen jedoch statt deren 4 nun 19 Welten zur Auswahl. AuBer-
dem macht das Verdndern der Spielgeschwindigkeit keinen Sinn, obwohl Ihr den Regler
bedienen kénnt. Jeder Spieler jedoch kann dies tun, und es macht nun wirklich keinen
Sinn, wenn der eine Spieler viermal so schnell spielt wie der andere, obwohl natiirlich
der Gedanke recht reizvoll ist, cinen Gegner besiegt zu haben, der davon noch gar
nichts weil. Besonders, da man ja dann auch weif, was dieser als nichstes tun wird -
wer wollte noch nicht die Zukunft anderer kennen ...

Um doppelt bose zu sein, konnt Thr im Multiplayer-Modus Biindnisse mit anderen Keepern
eingehen. (Damit Euer Vorteil gewahrt bleibt, kénnt Ihr diese spiter natiirlich wieder
aufkiindigen, wenn Ihr stark genug seid, Euren ehemaligen Kumpel plattzumachen.) Thr
kénnt Euch bereits vor dem Spielstart oder erst im laufenden Spiel um ein Biindnis
bemiihen oder, wenn dies ein anderer Keeper tut, eines akzeptieren. Vor Spielstart klickt
Ihr auf das YingYang-Symbol des gewiinschten Partners oder desjenigen, der in seinem
Symbol Eure Farbe aktiviert hat, um ein Biindnis zu erbitten oder zu akzeptieren. Im
Spiel wiihlt Thr das Handshake-Symbol in der Informationsleiste. (Ein Biindnis besteht
dann, wenn die beiden Dreiecke ein Viereck bilden. Ihr konnt ein Teil bedienen, der
andere das andere. Diese Steuerungsvariante ist zwar nicht sonderlich intuitiv, dafiir
aber innovativ und vor allem: sie funktioniert ...). Dort kénnt Ihr auch jederzeit den
Biindnisstatus tiberpriifen, Biindnisse brechen und dem Partner (oder auch Gegner, aber
wer tut das schon) Gold oder Mana zukommen lassen. Auch verschickt Thr hier Text-
nachrichten an die anderen Keeper. Nachrichten an alle Spieler verschickt Ihr, nachdem
Thr im normalen Dungeon-Modus die ~Taste gedriickt habt.
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Seid Thr weniger reale Keeper, als die Karte an Dungeon-Herzen bietet, werden die ver-
bleibenden Keeper-Rollen vom Computer iibernommen und zwar desjenigen, der das
Spiel erdffnet hat. Auch deshalb ist es sicher eine gute Wahl, den Keeper mit der
beeindruckendsten Rechenleistung das Spiel ins Leben rufen zu lassen. Trotzdem ist es
nicht moglich, allein ein Multiplayer-Spiel zu spielen (man konnte dann ja so etwas wie
den Gefecht-Modus mit allen Karten spielen). Zwei Spieler sind mindestens notig. Ver-
lassen jedoch alle Keeper bis auf einen das Spiel, so kann dieser allein weiterspielen -
die Gegangenen (Feiglinge allesamt!) werden vom Rechner weitergespielt oder besser
gesagt, weiter am Leben gehalten - sie machen nédmlich nichts mehr ...

Nun folgen noch kurze Beschreibungen der einzelnen Multiplayer-Dungeons. Meist gibt
es zu jenen nicht viel zu sagen, da ja Ihr es seid, die das Geschehen bestimmen. Werft
auch einen bésen Blick auf die Karten-Skizzen, um einen Uberblick tber die
Welt(un)ordnung zu gewinnen.

Die Multiplayer-Level

Alcatraz (2 Spieler - 51x51)

An Geld wird es Euch nicht man-
geln. Verliert keine Zeit mit dem
Gold, und arbeitet Euch zu einer
Edelsteinmine vor, bei der Ihr dann
auch gleich eine Schatzkammer
anlegt. Auf dem Weg zu den Klun-
kern solltet Ihr gleich die wichtig-
sten Rdume anlegen. Treibt Eure
Imps ein wenig an, und vergeft
auch nicht, deren Zahl so gut es
geht zu erhdhen. Mit etwas Eile
konnt Ihr ndmlich den im Zentrum
gelegenen Kerker im Handstreich
erobern, in dem Euch untertane
Kreaturen gefangengehalten wer-
den, um mit diesen gleich die zahl-
reich vorhandenen Helden auszu-
merzen. Ein wenig Eile ist gebo-
ten, weil die Kerker-Mensa nicht
funktioniert und Eure Leute friiher
oder spiter einen uneffektiven
Hungertod sterben. Vielleicht wird Euer Gegner das gleiche tun, aber méglicherweise
verzettelt der sich auch bei der Ausgestaltung seines Dungeons ...




Dungeon Keeper 2

Bottleneck

(2 Spieler - 96x32)

Ihr werdet Euch um die Ressour-
cen in der Dungeon-Mitte streiten.
Erobert die beiden Portale in der
Niéhe Eures Herzens, und baut Eu-
ren Dungeon im Randbereich der
Welt aus. Schwiicht Euren Gegner
durch schnelle Attacken, die Thr
natiirlich auch gleich dazu benut-
zen werdet, die magischen Gegen-
stinde aus dem unsicheren Zen-
trum in Eure gut bewachte Biblio-
thek zu befordern.

Caverns
(4 Spieler - 101x101)

Hier arbeitet Thr Euch zum Rand
des Dungeons vor und dann wei-
ter in eine der beiden Ecken, um
an die Edelsteinvorkommen und
vorher an ein zweites Portal zu ge-
langen. Den direkten Weg zu Eu-
ren Widersachern solltet Thr Euch
fiir einen Zeitpunkt vormerken,
wenn Eure Kreaturen gut im Trai-
ning stehen, da dieser nur durch
ein groBeres Triippchen Helden
fithrt. Vielleicht stellt Thr dort aber
gemeinerweise schon ein paar
Fallen auf, die Euch entweder
beim Attackieren unterstiitzen
oder einem tbermiitigen Gegner
ordentlich eins tberbraten. Ver-
gefit auch nicht, einen VorstoB zu
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den freien Helden in den gréBeren Grotten zu wagen, um diese Ungebundenen zur
Mitarbeit zu bewegen. ZugegebenermafBen ist es ein weiter Weg dorthin. VergeBt nicht,
Eure Edelstein-Mine in angemessener Weise zu schiitzen, und baut einige Versorgungs-
rdume doppelt, um Euren Untergebenen unnétige, frustrierende Wege zu ersparen.

Clover
(3 Spieler - 64x64) CIOVSI‘

Richtet Euch in Eurer Grotte
hiibsch ein, vermint den Ausgang,
und bereitet Euch auf das Zusam-
mentreffen mit Euren Feinden im
Randbereich oder auf dem Weg zu
den freien Helden im Dungeon-
Zentrum vor.
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Gonzalez

(4 Spieler - 65x65)

Nutzt die vorhandenen Riume, um
Euch ein wenig in Form zu brin-
gen. Besonders Eure Handwerks-
kammer sollte gut besetzt sein. Auf
den Géngen am Rand und beson-
ders zu den zentral gelegenen Edel-
steinen werdet Ihr reichlich Kon-
takt zu Euren Gegnern haben. Si-
chert Euch schnell einen Bereich
mit Barrikaden und Fallen, aber
provoziert Eure Widersacher nicht
zu sehr. VergeBt nicht, die Ausgiin-
ge Eurer Grotte mit hochwertigem
Tirwerk zu sichern.

Hero Cove
(2 Spieler - 50x50)

Natiirlich kénnt Ihr Euren Gegner
attackieren, ohne vorher ein Ge-
metzel mit den Helden im Westen
anzuzetteln, aber dann wird Euch
frither oder spiter das Gold aus-
gehen. Uberrascht die feindlichen
Keeper mit einem Krieg an beiden
Fronten. Er hat nicht mehr Res-
sourcen als Thr, und wenn Ihr die
freien Helden rechtzeitig aus dem
Kerker befreien kénnt, seid Ihr zah-
lenmiBig tiberlegen.

GOhZ&\]E}Z




Hopping
(2 Spieler - 81x81)

Richtet Euch auf Eurem Landstiick
ein, und versucht es vielleicht mal
mit einem (voriibergehenden)
Biindnis mit dem anderen Keeper.
Auf den Inseln erwarten Euch jede
Menge Helden, und Ihr wollt Euch
doch nicht unnétig aufreiben ...
Euer erstes Expansionsziel sollte
natiirlich die Insel mit den Edel-
stein-Vorkommen sein.

Islands

(4 Spieler - 84x84)

Gleiche Bedingungen fiir alle und
Ressourcen im UberfluB. Reibt
Euch nicht in kleineren Scharmiit-
zeln auf, wenngleich das ja auch
trainiert - wieder ein Fall fiir die
goldene Mitte ... Behaltet Eure Sa-
lamander und Glithwiirmchen im
Auge und sichert Euer Dungeon-
Herz.




Dungeon Keeper 2

King of the Hill

(3 Spieler - 95x95)

Geht ein wenig sparsam mit dem
Golde um, Meister. Kleine Riume
erfiillen auch ihren Zweck, und die
freien Helden in einer der Lava-
grotten sollten Euch helfen, beim
unvermeidlichen Zusammentreffen
am zentralen Tempel die Oberhand
zu behalten. Training ist hier wich-
tiger als Aufriistung. Vergeft also
auf keinen Fall eine ausreichende
Arena, und spart lieber an der
Werkstatt. Ein Friedhof ist auch bil-
liger als ein Gefiingnis plus Folter-
kammer, auch weil Ihr Euch nicht
weiter darum kiimmern miifit ...

Onslaught

(3 Spieler - 80x80)
Hier riicken Euch gleich zu Beginn
die Helden auf den Pelz und, als
ob das nicht ungeheuerlich genug
wire, sie schiirfen auch noch die
sowieso nicht allzu tippigen Gold-
vorrite. Ein Blindnis wird auch
nicht viel bringen, weil jeder
Keeper mit dem gleichen Problem
konfrontiert ist. Baut Euren Dun-
geon nicht auf direktem Wege zum
Heldenportal, versucht dieses zu
zerstoren, und haltet Euch viel-
leicht doch den Riicken durch ein
Biindnis frei. Zusitzliche Stiche-
leien der anderen Keeper sind,
wenn auch wahrscheinlich nicht
wirklich gefahrlich, so doch zumin-
dest nervtitend. Wer als erster den
Helden das Lebenslicht ausblist,
hat sicher die besten Karten.




Platform

(4 Spieler - 65x65)

Es wird sich nicht vermeiden las-
sen, daB Ihr Euch frith auf den Weg
zu den Edelsteinen macht, da Eure
Goldvorkommen nicht sehr iippig
sind. Mit grofBer Wahrscheinlichkeit
werdet Ihr auf dem Weg dorthin auf
einen Gegner stoBen. Bietet diesem
ein Biindnis an. Er wird nicht ab-
geneigt sein, da ihn zu diesem Zeit-
punkt auch nur Geldsorgen plagen
und ein schwichender Kampf nicht
in seinem Interesse liegt. Trefft Thr
keinen Gegner, so sichert Euer
Landstiick, Eure Edelsteine, und
trainiert, was das Zeug hilt. In
jedem Fall solltet Thr keines der
Portale in Eurer Nihe vergessen
einzunehmen.

Siege

(2 Spieler - 64x64)

Hier seid Ihr entweder der Keeper
oder der Held (widerliche Vorstel-
lung, aber eine seltene Gelegenheit,
den Feind zu studieren). Ungerech-
terweise haben die Helden Ressour-
cen ohne Ende, eine fertige Festung
und im Hinterland sicheren Raum
zum Expandieren, wihrend der
Keeper eher drmlich ausgestattet ist
und sich zu allem Uberflu auch
noch um die Herrichtung seines
Dungeons kiimmern muf} - eigent-
lich scheinen die Karten hier ziem-
lich gezinkt.

Als Held konzentriert Thr Euch auf
die wesentlichen Dinge, wie Trai-

ning, Fallen und Tiiren. Ihr habt
tiberhaupt keinen Grund, von Eurer
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defensiven Grundhaltung abzuriicken. Vielleicht solltet Ihr zum Zeitvertreib das Portal
im Westen einnehmen, um es Eurem Gegner ein wenig schwerer zu machen - auch
Helden miissen manchmal gemein sein ...

Als Keeper miif3t Ihr Euer Heil in einem schnellen Angriff suchen. Sammelt das Gold ein,
und erobert nach Méglichkeit beide freien Portale. Verschwendet keine Zeit mit Trainie-
ren, geizt dafiir nicht mit dem Heilzauber. Fallen kosten Geld. Verwendet sie nur, um
Euer Dungeon-Herz zu sichern. Wenn Ihr dem Gegner die Winde wegbuddelt, ist er
gleich viel hilfloser ...

Small

(2 Spieler - 48x48)

Obwohl das Keeper-Herz durch die
geologischen Gegebenheiten ir-
gendwie zu einer Ost-West-Struk-
tur fiir den Dungeon strebt, ist
doch eine Nord-Stid-Ausdehnung
aus Rohstoff-Sicht sinnvoller.
Wenn Thr dann noch als erstes das
entferntere Portal einnehmt, wer-
det Thr Euren Gegner bald tiber-
rollen, zumindest wenn er nicht so
unkonventionell an diese Welt her-
angeht. Also Mut zum Risiko, an-
sonsten erreicht Thr leicht eine
Patt-Situation.
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Spiral _
(2 Spieler - 51x51) Slblf'al
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Sichert den Ausgang der Fels-Spi-
rale sobald wie méglich mit aller-
lei Fallen und Tiiren, und attackiert
den Feind tber die Flanken. Dort
findet Ihr auch Gold. Wenn Lhr
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Gefangene bekehrt, solltet Ihr auch 'ﬁ
mit nur einem Portal siegen kén- i
nen. Legt vielleicht am Rande des :,-
Wassers ein wenig Land frei, baut {:
einen Wachraum, und sichert den ‘A
Zugang zu Eurem Dungeon mit Ge- /4
heimtiiren - das sollte den Feind ; )@ y
bei einem etwaigen Angriff auf die- ° 7 iy
sem Wege verwirren und Euch Zeit ot oul 7 igpastors. Mo

geben, ihn mit einem netten Heer
zu begriiBen.

Swiss Cheese S S CR

(4 Spieler - 96x96) WISS sese
Viel Raum und begrenzte Goldvor-
rate. Wenn Ihr die beiden magi-
schen Gegenstinde vor Euren Geg-
nern aus den benachbarten Ecken
holt, habt Ihr zumindest einen klei-
nen Vorteil. Seid wachsam, sichert
Euren Dungeon, und richtet die-
sen strategisch geschickt ein. An-
sonsten ist diese Welt fiir Experi-
mente in Diplomatie in gleicher Art
geeignet wie fiir schnelle Schar-
miitzel und erbitterte Schlachten.
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The Deep End

(2 Spieler - 48x48)

Ihr habt zu Beginn die nétigsten
Rdume und Edelsteine in Eurer
Néhe - nicht schlecht fiir den An-
fang. Der Gegner ist jedoch glei-
chermaBen ausgestattet, es liegt
wohl ein High-Tech-Krieg in der
Luft ... Rekrutiert zuerst die beiden
Salamander aus dem zentralen La-
vastrom. Um nicht das Gefecht an
zwel Fronten zu riskieren (jeden-
falls nicht am Anfang), erobert
Edelsteine und Portal auf der glei-
chen Seite. Trefft Thr auf Gegner,
ist das auch nicht schlecht, weil die
ja zu dem Zeitpunkt nicht wirklich
stark sind und eigentlich auch
nicht das Kémpfen im Sinn haben.

The Pass
(2 Spieler - 51x51)

Im Westen wimmelt es von Hel-
den, die Thr, kampfeswiitig wie Thr
seid, niedermetzeln kénnt, um
Specials und freie Helden zu er-
obern. Uber eine Passage im Osten
bietet sich Euch die Gelegenheit,
dem gegnerischen Keeper, der ja
sicher gerade mit besagten Helden
beschiftigt ist, herrlich in den Riik-
ken zu fallen - es ist Eure Entschei-
dung, Keeper ... Natiirlich bietet
sich auch eine Allianz an, um spi-
ter dann mit Kreaturen von beein-
druckenden Erfahrungs-Leveln
ungestort den Besseren bestimmen
zu kénnen.

( Le ss

e




Der Mehrspielermodus

U Turn -
(2 Spieler - 56x64) O I:—T re

L % e a e N
Wenn Euch nach Unkonventionel- \\\Q\\\%\;"}N -
lem der Sinn steht, so richtet Ihr y \G

Euch nicht nérdlich der Wasserader
héuslich ein, sondern dringt gleich
in den Siiden vor, um dort in der
Nihe des siidlichen Portals Euer
Hauptquartier aufzuschlagen und
den Gegner mit einem Angriff zu
iiberraschen, wenn dieser sich an-
schickt, den Strom zu tiberqueren.
Auch ist das Erobern einer Biblio-
thek deutlich giinstiger als der Bau
einer solchen ... In keinem Fall soll-
tet Thr vergessen, den Weg zu Eu-
rem Herzen ein wenig zu sichern
und zu tiberwachen.

N

Warrens

(3 Spieler - 64x64)
Zu Eurem Dungeon gibt es zwei
Zugdnge iiber Lava und einen
schmalen durch den Fels. Alle soll-
tet Thr gut sichern. Wenn Ihr keine
Steinbriicken gewihlt habt, ist es
keine schlechte Strategie, eine klei-
ne Salamander-Armee zu trainie-
ren und im Symbiose-Modus den
Gegner liberraschend von den Flan-
ken zu attackieren. Im zentralen
Labyrinth kénnt Thr Euch herrlich
verzetteln. Versucht madglichst
schnell einen Briickenkopf auf geg-
nerischem Gebiet zu etablieren, um
so zu vermeiden, daB Ihr an den
heiklen Stellen von einem Fallen-
Wald aufgehalten werdet.
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Tips und Tricks fiirs Mehrspieler-Gefecht

Grundsétzlich gelten alle Tips und Tricks, die im entsprechenden Kapitel nachzulesen
sind, auch fiir Mehrspieler-Kdmpfe.

Im Mehrspieler-Spiel existieren natiirlich etwas andere Bedingungen. Hier weht der
Wind etwas rauher, das Wasser ist nicht ganz so klar und ruhig, wie es scheint, und es
ist nicht alles Gold, was da glinzt. Es konnte durchaus der gut polierte Harnisch eines
Ihrer Feinde sein, in dem sich das Sonnenlicht widerspiegelt. Deshalb an dieser Stelle
einige tabellarische Strategien, die Sie bei Multiplayerspielen zumindest ein wenig ldn-
ger am Leben lassen werden.

® Es ist gebriuchlich, sich nach Eintritt ins Spiel mit »in« zu melden und somit zu
signalisieren, daB man den Ladevorgang unbeschadet tiberstanden hat.

® Traut keinem! Wer sagt, daB er schwach ist, liigt! Wer um Gnade winselt, sammelt
schon seine Truppen, um Euch zu tiberrennen. Nehmt auf keinen Fall irgendwelche
»geheimen Bilindnisse« ernst! Wenn die Zeit reif ist, fillt man Euch in den Riicken!

® Nutzt den Symbiose-Modus, um Fallen zu entschérfen und wichtige Operationen
durchzufiithren! (Was Ihr richtig machen wollt, macht selber!)

® Achtet darauf, daB8 Euch nicht das Mana ausgeht! LaBt schwichere Kampfer beten!
So habt Thr immer Geld!

® Sichert Euch den Zugang zu Ressourcen, um die meist der Streit entbrennt (Land
erobern und schiitzen, Angstfallen!).

® Je mehr Portale, desto besser, aber auch schwieriger zu verteidigen!

® Der Kampf sollte stets auf Eurem Boden gefiihrt werden, um Gefangene machen zu
kénnen. Befreit Eure Gefangenen in Symbiose aus dem Knast (Taste (Num 0)).

® Offnet heimlich Taren, um im gegnerischen Dungeon zu spionieren (getarnt als Schurke
oder Vampir!).

® Ligt, wo Thr konnt, und haut Eure Gegner iibers Ohr, wo es nur geht. Hauptsache, Ihr
verunsichert die Feinde und laBt sie iiber Eure wahren Absichten im unklaren. Chattet
und lenkt ihn ab.

@ Klart gut auf. Nutzt den »Bésen Blicke.

® Sichert Euch gegen feindliche Spiher. Laft Eure Truppen patroullieren (Wachpo-
sten!).

® Seid gnadenlos, auch gegen scheinbar schwiichere Spieler, das ist der Sinn des Spiels.
(Jeder muB es irgendwann einmal lernen!)

® Sucht und nutzt die Schwachstellen des Feindes.

® Baut selber Fallen auf und blind endende Génge, um den Gegner zu verwirren!




Bugs, Cheats und Patches

® Der Blitzschlag ist eine wirkungsvolle Waffe!
® Gegen Fernkdmpfer, die in einer Traube dastehen, ist Inferno tédlich!

® Sprecht Euch mit Eurem Verbiindeten zu koordinierten Aktionen ab, Eure Gegner tun
das gleiche! Ruft ihn um Hilfe, wenn Thr mit einem Problem nicht alleine fertig werdet.

® Habt Eure Augen iiberall, dann werdet Ihr siegen.
@ Nehmt das Spiel nicht persénlich! :-)
@® Hiitet Euch im Internet vor Snake007 ... (das bin ich! :-)

Wir sehen uns!

Bugs, Cheats und Patches
Bugs

Mit den Bugs ist es ja immer so eine Sache — unangenehm sind sie alle. Die angenehme-
ren der unangenehmen lassen sich immer und auf jedem Rechner nachvollzichen, die
unangenehmen der unangenehmen treten bei der einen Konfiguration auf und bei der
anderen nicht, und andere Bugs sind gar keine und eigentlich Fehler anderer, im System
aktiver Software, die aber nur bei gleichzeitiger Ausfiihrung von Dungeon Keeper auf-
treten. Na ja, so ein Rechner ist mittlerweile ein arg komplexes System (fast wie Euer
Dungeon), und zu C64/Atari-Zeiten hiitte es zwar solche Fehler nicht gegeben, aber halt
auch nicht solche Spiele - that’s life ... Wie auch immer: Ein paar Unstimmigkeiten sind
uns aufgefallen und seien im folgenden vermerkt. Im besten Fall treten sie bei Euch
nicht auf, fiir die anderen Fille seid Ihr gewarnt und kénnt Vorsorge treffen.

Seid vorsichtig mit dem Task-Wechsel ((A1t)-{Tab))! Nicht immer, aber immer fter,
schutzverletzt Dungeon-Keeper dabei das System und entschwindet. Also vollfiihrt vor
Jjedem Task-Wechsel sicherheitshalber ein Schnell-Speichern (—).

Wenn [hr drickt, das Spiel damit pausiert und dann auf die Kartenansicht schal-
tet, weil Eure Kreaturen so schon stillstehen und Thr Euch so EFure Welt in aller Ruhe
anschauen kénnt, sollte dies Euch schon ausgesprochen faszinieren. Ihr kénnt Euch
nidmlich im wahrsten Sinne nicht wieder aus dieser Situation lésen.

Da habt [hr Euch nun geschunden und es bis zum allerletzten Level geschafft. Leider ist
es nicht mdglich, dafl Thr Euch das letzte Video mehr als einmal anseht - obwohl Ihr
doch dermaBen stolz auf Euch seid ... Speichert einfach kurz vor Ende des Levels. Dann
konnt Ihr den Spielstand laden und Euch an Euren Taten laben.

Manchmal verabschiedet sich der Rechner, wenn lhr die Filmsequenzen am Ende eines
Levels bis zum SchluB anschaut - schade. Also [Space]und [Esc] - und die Filmchen
spéter aus dem Hauptmenii anschauen (ja, ich weif, das beifit sich mit dem letzten Tip
- ich hab den Arger nicht programmiert ...)
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Cheats

Driicken Sie + +[C], und geben Sie cinen der folgenden Cheats ein:
show me the money Geld, jeder verfiighare Schatzkammerplatz wird gefiillt
feel the power alle Monster bekommen einen Skill von 10

this is my church alle Rdume freischalten

fit the best alle Rdume und Fallen freischalten

i believe its magic alle Zauber freischalten

now the rain has gone Karte aufdecken

do not fear the reaper Level gewinnen

Es gibt auch noch die Méglichkeit die einzelnen Levels direkt anzuwihlen. Auf der

Homepage von René Meyer unter www.mogelpower.de steht, wie das genau funktio-
niert.

Im Internet gibt es auBerdem Trainer-Programme (endlos Mana und Geld) sowie einen
Registry-Patch, um alle Level spielen zu kénnen (siehe Web-Weiser).

Die freiwillige Selbst-Zensur des Herstellers fiir die deutsche Version iRt sich auch
entfernen (Registry: HKEY_CURRENT_USER - Software - Bullfrog... - Dungeon Keeper

II - Configuration - Video - Torture Details = 1 und die Datei tfile.tld im DungeonKeeper/
DATA-Verzeichnis léschen).

Als Parameter fiir das Programm (Verkniipfung mit DKILEXE erstellen - Ziel-Eintrag

modifizieren [Parameter NACH den Anfithrungszeichen anhangen!]) sind folgende mog-
lich:

- SOFTWAREFILTER: Antialiasing auch ohne Hardware-Unterstiitzung

- 32BITTEXTURES, -32BITZBUFFER, -32BITDISPLAY, -32BITEVERYTHING: 32 Bit
Farbtiefe fiir die entsprechenden Objekte - kann ca. 5% schneller gehen, wenn's
geht.

- FE, -FE3: schaltet die filmreifen Menii-Animationen des Hauptmeniis.
- NOMOVIES: wenn Euch der Startfilm stort.

- LANGUAGE english: Dann steht im Lade-Bildschirm »it's good, to be bad« anstelle
von »es ist schon, bise zu seine. .




Support mit Web-Weiser

Patches
... wird es sicher geben. Es kursiert ein Geriicht von einem Patch in 10 MB-GréBenord-
nung. Der User als Beta-Tester ... - ein Thema fiir ein extra Buch!

Hier die Entschdrfung und die
Originalversion der Folterkammer-
animationen nebeneinander.

Sonstiges

Punkt 0.00Uhr kommt der Kommentar: »Happy Hexen-Hour, alle Fliiche zum halben
Preis«, was aber leider keine Auswirkungen auf den Preis Eurer Fliiche hat.

Beim 20. Imp kommt: »Einer Eurer Imps kann Euch sehr gut nachmachen, sogar die
Sache mit den Ohren kriegt er hinl« - Na gut, wenn man das zum 100. Mal hért, ist es
dann nicht mehr wirklich lustig - bis dahin aber schon.

LaBt Euch von den anderen Spriichen iiberraschen. Sie sind wirklich gut, nur leider zu
wenige fiir die durchschnittliche Dauer des Dungeon-Keeper-Spiels.

Support mit Web-Weiser

Wir machen uns nichts vor: Es gibt sicher die eine oder andere Frage, die bei der Lektiire
des Buches offenbleibt. Bei technischen Schwierigkeiten konsultieren Sie (werktags, 9.30-
13.00 Uhr und 14.00-17.30 Uhr) die Hotline von Electronic Arts GmbH, Telefon 0190/
57 23 33 (1,21 DM/min). Das Buch »Spielen ohne Startprobleme« von René Meyer und
Sven Letzel (MarktétTechnik, ISBN 382729035X) offeriert {iberdies Lésungen fiir eine
ganze Reihe von Unbilden.

Aktuelle Patches finden Sie auBerdem oft auf Monats-CDs von Spielezeitschriften sowie
in elektronischen Foren.



Dungeon Keeper 2

Haben Sie einen Internet-AnschluB, finden Sie auf der Homepage von Bullfrog (http://
www.bullfrog.com) Patches, Demos und Tips zu »Dungeon-Keeper 2«. Weitere interes-
sante Webseiten sind am Ende dieses Abschnitts aufgefiihrt.

Im Usenet sind besonders folgende News-Groups interessant:
de.rec.spiele.computer.strategic

fido.ger.spiele

maus.spiele.computerspiele

alt.games.dungeon.keeper

alt.games.dungeon-keeper

Fiar AOL-Mitglieder ist das deutschsprachige Spieleforum (Kennwort: SPIELE) gedacht.
Bei Fragen zum Forum wenden Sie sich am besten an den Betreuer Marco Miitz (AOL-

Name: FSCTdent). Ein Versuch ist zudem das US-Spieleforum wert, zu erreichen mit
dem Kennwort GAMES.

Einen Uberblick iiber die Spieleforen in CompuServe gibt Ihnen das GO-Wort SPIELE.
Dabei bieten sich vor allem das Markt&tTechnik-Forum (GO GERMUT) sowie das
DEUSPIEL-Forum an. Uber den GO-Befehl GAMERS gelangen Sie zu den englischspra-
chigen Spieleforen.

Falls Sie gern in Mailboxen stobern, suchen Sie sich am besten eine Box, die an das

GamesNet angeschlossen ist. Dort sollten Sie frische Patches, aber auch Cheat-Program-
me erhalten.

Zum Meinungsaustausch im FidoNet {iber »Dungeon Keeper« eignen sich die Areas
SPIELE.GER, SPIELE.STRATEGIE.GER sowie SPIELE.CHEATS.GER.

Sofern Fragen zum Inhalt des Buches auftreten, wenden Sie sich getrost an die Autoren
dieses Buches:

Gunther Bigl: bigl@schreibfabrik.de | Jan Kowalski: jan.kowalski@gmx.de

Natiirlich ist das Internet voll von Seiten zum Thema des Buches. Lassen Sie einfach
eine Suchmaschine Threr Wahl nach dem Begriff »Dungeon Keeper 2« suchen. Um ein
wenig Orientierung im Informationsmeer zu bieten, folgen hier noch einige, wie wir
finden, interessante Adressen.

Die offiziellen Seiten der Programmierer:
http://www.bullfrog.com/
http://www.dungeonkeeper2.com/
Fan-Seiten:
http://www.dkeeper2.net/
http://www.netcombat.com/dk2/




http://www.fizzban.com/dk2/
http://www.multimania.com/masterx/
http:/[www.gamespy.de/html/special/dkeeper/html/dk2index.html
http:/fwww.delphi.com/dungeonkeeper/start/
http:/[www.diecowboy.f3d.net/

Cheats & Co.:

http://www.xcheater.com lshowcheats.shtml?system:pc&letter:d&number: 171
http://fwww.gamecopyworld.com/

Sonstiges:

http://www.gamespot.com/3dgallery/vrml_reaper.html
http://www.gamespot.com/3dgallery/vrml_mistress.html
http://www.gamecenter.com/News/Item/0,3,1884,00.htm]
http://www.gzone.de/previews/dk2_int.htm

... na dann, viel Spaf beim Surfen!

Support mit Web-Weiser
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