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Dungeons

Dungeon-Meister locken mit glitzernden Versprechungen Abenteurer an, um sie
anschlieBend zu qualen. Dieses Spiel macht's genauso. von christian schmit
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as Miinchener Studio Realm-
forge hat ein Faible fiir Klas-
siker-Neuinterpretationen.
Vergangenes Jahr legte das
Team den deutschen Kult-
Manager Mad TV als M.U.D.
TV neu auf, mit durchwachsenem Erfolg
(GameStar-Wertung: 69 Punkte). Jetzt ist
Bullfrogs Dungeon Keeper dran, eines der
groBen Spiele der 90er-Jahre. Die schwarz-
humorige Kerker-Simulation wird von
Realmforge mit dem Bullfrog-Oldie Theme
Park gekreuzt, in Dungeons bauen Sie als
Untergrund-Herrscher Ihr Labyrinth des To-

In den Missionen laufen mehrere Auf-
gaben parallel, meist mit einem Zeitlimit.
Die Sanduhr zeigt an, wann der nachste
Champion den Dungeon stiirmt.
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8. Band in 6:05

Monster sind in Dungeons anspruchslos:
Sie entstehen regelmaRig an solchen Pen-
tagrammen und werden nur aktiv, wenn
Helden in ihre Nahe kommen.

des als Abenteuerspielplatz fiir Heldengaste
aus. Das originelle Crossover hat nur einen
Nachteil: Es funktioniert nicht gut.

Mehrere Eingangstore fiihren in die Stollen
eines typischen Untergrundreichs, und bald
schleichen Helden durch die Passagen, die
bespalt werden wollen. Kdmpfer freuen
sich Uber neues Riistzeug aus Waffenkam-
mern, Magier stobern gern in staubigen Bi-
bliotheken, Diebe lieben Fallen, die sie ent-
scharfen kdnnen. Und sie alle stopfen sich
mit Genuss die Taschen voller Gold und
hauen Monstern auf den Schadel. Wie die

In Bediirfnisrdaumen wie der Bibliothek
stillen Helden ihre Abenteuerlust. Der
griine Balken liber dem Kopf zeigt an, wie
gliicklich ein Held bereits ist.

Ein Held kimpft gegen einen Schwarm
fliegender Schlangen. Die Kampfe laufen
automatisch ab, die eigenen Kreaturen
kann man nicht befehligen.

56 Die Online-Datenbank Mobygames kennt 115 Spiele mit dem Wort »Dungeon« im Namen.

GameStar.de/Quicklink/6992 = Auf DVD: Test-Video

Online-Aktivierung

Um Dungeons zu spielen, miissen
Sie sich nach der Installation beim
Publisher Kalypso online registrie-
ren und das Spiel mit Ihrem Code-
schlissel freischalten lassen.

herumtapsenden Gutmenschen die Kata-
komben erkunden, simuliert Dungeons ge-
lungen und mit einer Prise Genre-Parodie.
Die Helden wiihlen gierig in Truhen, stau-
nen tiber schaurigen Wandschmuck, stiir-

Uber das Baumenii werden Mébel, Fallen
und Monster fiir das Dungeon eingekauft.
Raumeinrichtung kostet Gold, Dekorations-
Elemente kosten Seelenenergie.

Goblins fiillen die Schatztruhen des Dun-
geons automatisch wieder auf und graben
an von uns markierten Stellen (griines
Quadrat) neue Gange ins Gestein.
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10, Band in 721

Wenn die Helden
»reif« sind und ihr grii-

ner Gliicksbalken voll
ist, dann hauen wir sie
mit unserem Dungeon
Lord (links) um.

zen sich mit einem enthusiastischen »Er-
fahrungspunktel« in Kimpfe und fliehen
zur Not, um in einer ruhigen Ecke einen

Heiltrank zu schlucken. Zufriedene Besu-

cher kommentieren anerkennend »Ein scho-

ner Dungeon!« und outen sich vor einem
Angriff schon mal als Fans der Gothic-Serie:
»Volles Pfund aufs Maull«

Erst passiert nichts, dann ganz

neu spannen. Versteht sich, dass das alles
Geld kostet. Und wo kriegt man das her?
Natiirlich von den Helden! Sobald die Besu-
cher gliicksgrinsend Richtung Ausgang
marschieren, haut man sie um, schmeif3t sie
ins Gefangnis und nimmt ihnen den Gold-
beutel ab. Zudem presst die Kerkerhaft See-
lenenergie aus ihnen heraus, die zweite
Spielwdhrung, mit der man die
Macht der eigenen Kreaturen
global aufbessert.

viel, dann ist das Level verloren.

Soviel Wohlgefiihl setzt voraus, dass Sie das
Unterland-Wunderland vorher angemessen
befiillt, also Monster, Schatze und Raumein-
richtung sinnvoll verteilt haben. Arbeiter-
Goblins brechen auf Befehl neue Kammern
aus dem Erdreich und olen das Getriebe, in-
dem sie Schatzkisten auffiillen oder Fallen

L

Mche Dumgrrnbers

Wenn das schon alles ware,
bliebe Dungeons vor allem ei-
nes: ziemlich langweilig. Denn der Manage-
ment-Part des Spiels ist schmalbriistig. Nur
zwei Typen von BespaBungsraumen kennt
das Spiel, Waffenkammer und Bibliothek,
dazu kommen eine Handvoll Fallen und De-
ko-Gegensténde, die das Prestige (und da-
mit die Macht) des Kerkermeisters erhéhen.

Links kimpfen Helden, rechts verteidigen wir unser Dungeon-Herz gegen einen Champion.
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+ hiibsche Grafik
+ netter Humor
+ vielfaltige Aufgaben

Schwachen

- unausgegorener
Schwierigkeitsgrad

- zuviel Hektik, zuviel Leerlauf

- diirre Spielmechanik

- standige Wiederholungen

=
Bugs
Unsere Testversion stiirzte auf meh-
reren Rechnern immer mal wieder
ab. Kurios: Einmal fror der Spielab-
lauf unrettbar ein, wir konnten aber
noch liber die Karte scrollen. Gele-
gentlich gleiten Helden und Leichen
durch die Gange, Lebensbalken wer-
den zum Teil falsch angezeigt. Einen
schweren Fehler, bei dem geschaff-
te Missionen die Kampagne nicht
weiterfiihren, will Realmforge in
der Verkaufsversion bereits beho-
ben haben. Insgesamt ziehen wir
wegen Bugs einen Punkt in der
Atmosphdre-Wertung ab.

Anders als in Dungeon Keeper muss man
sich um Kreaturen nicht kimmern, die er-
scheinen an frei platzierbaren Quellpunkten
und stehen dann herum, bis Helden vorbei-
kommen. Fiir Bauherren gibt es schlicht zu
wenig zu tun, und wenn, dann stets das
Gleiche. Level fiir Level errichtet man Dun-
geons nach Schema F und wartet, bis die
trage herumspazierenden Helden endlich
ihr Gliickskonto aufgefiillt haben.

Um das auszugleichen, befeuert Dungeons
den Spieler parallel mit einer Stafette von
Aufgaben. Die fallen durchaus vielfaltig aus:
Mal sollen wir einen Diebeskonvoi abfangen,
mal Monster eskortieren, mal einen Paladin
umpolen, sogar Bosskampfe stehen auf der
Tagesordnung. Das Pensum wird allerdings
schnell zuviel des Guten. Wenn ein Gold-
transport vorbeizieht, eine Horde Paladine
durch die Gange marodiert, ein Champion
auf dem Weg zum Herz unseres Dungeons
ist und der Boss der Unterwelt verlangt,
dass wir uns zu einer Monsterhdhle vorgra-

Ein Pfund steht im Deutschen fiir 500 Gramm, in England und Amerika fiir 454 Gramm. 57
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Dungeons ist ein Spiel mit Anti-Motivation:
Je weiter man kommt, desto mehr verdirbt
es einem die Lust. Och no, schon wieder
Raume nach dem gleichen Stiefel befiillen!
Och n6, schon wieder ewig auf die tragen
Goblins, die schnarchigen Helden warten!
Och ng, schon wieder zehnmal die gleiche
Aufgabe wiederholen, um kurz vor Schluss
zu scheitern! Es ist eine Uiber weite Stre-
cken spaBlose Qualerei, ein standiges Pen-
deln zwischen Uberforderung und Lange-
weile. Am Schluss musste ich mich zum
Weitermachen zwingen. Statt einer origi-
nellen Neuinterpretation des Klassikers
Dungeon Keeper ist Dungeons ein Beispiel
fiir zerbrochene Spielmechanik.

Deutsch / Englisch

Dungeons lauft in der Sprache lhres
Windows. Wenn Sie ein englisches Win-
dows einsetzen, finden Sie auch im
Spiel englische Texte und Sprecher.

ben, dann wird aus gesunder Betriebsamkeit
anstrengende Hektik. Bei vielen Aufgaben
tickt ein gnadenloses Zeitlimit, das nur er-
fullen kann, wer alle anderen Arbeiten ste-
hen und liegen ldsst. Wenn man das falsche
Ziel vernachlassigt, ist die Mission schnell
gescheitert, was bei Aufbauphasen von oft
mehr als einer Stunde ermiidendes Noch-
mal-von-vorn bedeutet. Zumal ein Grof3teil
der Aufgaben durch zigfache Wiederholun-
gen gestreckt ist, etwa wenn man ein
Schleimmonster nicht nur einmal eskortie-
ren muss, sondern gleich sechsmal.

In den haufigen Stress-Situationen waren
schnelle Losungen gefragt, aber genau da-
fir ist das Spiel nicht gemacht. Fast alles in
Dungeons geschieht indirekt und mit Verzo-
gerung. Gange zu Zielorten miissen gegra-

e

Helden sind stirker uf*

ben werden, was viele Minuten lang dauern
kann, platzierte Gegenstande miissen erst
von Goblins aktiviert werden. Fiir viele Auf-
gaben braucht man den Dungeon Lord, die
steuerbare Hauptfigur, der die meiste Zeit
durch verschachtelte Trassen zu Brennpunk-
ten rennt. Das alles dauert, und so wird mo-
tivierendes Handeln ersetzt durch finger-
trommelndes Warten. Das Ergebnis ist eine
frustrierende Diskrepanz zwischen dem,
was das Spiel verlangt, und den Mitteln, die
es einem dafiir zur Verfligung stellt.

Es sind die vielen Limitierungen, die an der
Geduld eines Dungeon-Herrschers nagen.
Auch indirekte Spiele sollten das Gefiihl ver-
mitteln, die Situation beherrschen zu kon-
nen. In Dungeons fallt die Problemanalyse
schwer; selten ist klar, warum Helden unzu-
frieden werden, es fehlt Feedback, was man
hatte besser machen kénnen. Wenn man
sich nach einem frischen Geldsegen zehn
Sekunden Zeit zum Nachdenken dariiber
lasst, was man als Nachstes bauen konnte,
steht das Konto wieder auf Null, weil die Go-
blins in der Zwischenzeit Schatztruhen da-
mit befillt haben. Man mochte ihnen das
verbieten, man mochte ihnen Prioritaten
vorgeben. Man brauchte Tiiren, um die
Sichtlinie der Helden zu begrenzen, man
wiinscht sich Schatzkammern, damit die Go-
blins nicht elend lang zum Dungeon-Herz
rennen miissen oder zum Dungeon Lord, der
gerade in einer Kartenecke Feinde bekampft.
Der dunkle Herrscher ist gleichzeitig zu
wichtig und zu schwach, denn die Helden
werden im Lauf eines Levels stetig besser,
der Lord aber nicht. Er sammelt zwar zwi-
schen den Einsatzen durch Erfolge und Ne-
benaufgaben Rollenspiel-Punkte fiir neue
Talente, Zauber und bessere Kampfwerte,
aber das flihrt in eine bizarre Abwartsspira-
le: Wer schlecht spielt, kriegt weniger Boni
und hat es damit in der Folge noch schwerer.

Die Liste der Probleme lieRe sich lange fort-
setzen. Trotz guter Ansatze, trotz seiner an-
sehnlichen Technik, dem amiisanten Humor
und der |6blichen Bemiihung um Abwechs-
lung bleibt Dungeons ein unausgegorenes

Zu den vielfaltigen
Aufgaben gehdren
auch Bosskampfe,
hier gegen den
Zombie-Lord.

Das witzige Handbuch des Spiels ist lesenswert. Schauen Sie vor allem mal auf Seite 17 ...

Werk. Wenn das Vorbild Dungeon Keeper
der gehornte Damon der Unterwelt ist,
dann ist Dungeons ein schlurfender Zombie

in dessen Gefolge. IEH
TERMIN 27.1.2011

PREIS 40 Euro usk ab 12 Jahren
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Publisher Kalypso
Entwickler Realmforge
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
28 Seiten Handbuch
piersck Online-Aktivierung

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Die Motivation verliert sich rapide.«

SZENARIO realistisch (EEEG_—_—

fiktiv

MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau L] Kampf
EINHEITENIndividuen — Masse
HANDLUNG einfach L | komplex

GRAFIK

© guter Detailgrad © stimmungsvolle Lichteffekte
© ordentliche Animationen
© Ani Bugs © lange Lad|

© passende, unaufdringliche Musik
© gute deutsche Vertonung © witzige Helden-Ausrufe ...
© ... die sich oft wiederholen @ Dungeon Lord spricht nicht

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © wenig hilfreiches Tutorial
© viel zuzéhes Tempo ... © ... bei stellenweise starker Hektik
© harte Zeitlimits © Dungeon Lord zu schwach

ATMOSPHARE

© Kerkermeister-Flair © humorvoller Grundton
© lebendige Dungeons
© hoher Frustrationsgrad @ Bugs

© eingangige Maussteuerung © iibersichtliche Meniis
© hilfreicher Zoom @ Zielen mit Zaubern hakelig
@ Stellschrauben fiir Goblin-Verhalten fehlen

© Kampagne mit 16 langen Missionen
© freispielbare Erfolge pro Level © drei Grafiksets
© viel zu wenig Baumaglichkeiten @ kein Mehrspieler-Modus

© iiberraschende Entwicklungen © Nebenziele
© abwechslungsreiche Aufgaben ... © ... die meist zigmal
wiederholt werden miissen © Belohnungen fehlen

© Helden agieren recht glaubwiirdig © problemlose
Wegfindung @ Goblins dumm und schwer kontrollierbar
© Missionen stark geskriptet

EINHEITEN

© Dungeon Lord mit Werten und Talentbaum © Helden mit
verschiedenen Anspriichen © Bosskampfe © sechs Monster-
typen pro Ebene ... © .. die austauschbar bleiben

© Kampagnenkarte © Goblin als Ratgeber © Rahmenhand-
lung um Verrat und Rache ... © ... die in den Missionen keine
Rolle spielt @ kein Spannungshogen @ Dungeon Lord farblos
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