Dungeon Keeper II - végigjátszás








Első küldetés





Először építsünk két szobát, az egyiket a Szívtől nyugatra, a másikat délre. Az északon található arany kibányászásával szerzett jövedelmünkből építsünk csirkefarmot az új szobák egyikébe. Impjeinkkel haladjunk tovább észak felé, és goblinjainkkal készüljünk fel a hamarosan támadó törpék elleni védekezésre. Első ellenfélként meglehetősen felkészületlenül érkeznek köszöntésünkre, nem jelenthet gondot legyőzésük. Átlépve holttestükön nagy rakás aranyat találunk a földön, ássunk is gyorsan feléje. Innen nyugatra szintlépő bónuszt találunk. Itt is érvényes, ami a játékban végig, tartalékoljuk a szintlépést, akkor használjuk csak fel, amikor már megfelelő számú harcossal rendelkezünk, talán nem kell magyaráznom, miért… Észak felé haladva villogó piros talajhoz érünk, ha ezt Impjeink megjelölik, Lord Antonius azonnal támad. Ezt megelőzően célszerű szintet lépnünk, így nem okozhat gondot goblinjainknak a meggondolatlan Lord megruházása.








Második küldetés





Fúrjunk alagutat a Szívtől nyugatra levő portalhoz. A Szív keleti oldalán alakítsunk ki csirkefarmot, északon lakótermet, délen pedig gyakorlótermet. Könyvtárat létrehozandó ássunk ki egy legalább 4x4-es szobát, hogy a hamarosan megjelenő mágusok, elmerülhessenek a könyvek tanulmányozásában. Eközben goblinjaink testét eddzük acélossá a gyakorlóteremben. Érdemes észak felé egy kisebb termet kiásni, ahol fogadni tudjuk a hamarosan felénk furkálódva közeledő törpéket. Amikor meglepett arccal kibukkannak, dobjuk goblinjainkat a nyakukba, mágusainkkal pedig támogassuk meg őket, hogy „nehéztüzérségüket” bevetve hamarabb megtérítsék a törpéket őseikhez. Ezután kiaknázhatjuk az északi aranyteléreket, de ne törjünk tovább addig észak felé, míg nem érezzük magunkat elég kigyúrtnak ahhoz, hogy leszámoljunk Lord Dariussal. Ha itt az idő, a két hullámban érkező ellenség második csapatában megtaláljuk a Hadurat. Villámcsapásokkal gyorsan elintézhetjük, ha elég manát halmoztunk fel, de a kézitusában is alulmarad előbb-utóbb. 





 


Harmadik küldetés





Ássunk ki négy szobát, a Szívtől északra egy nagyobbat kincseskamrának, keletre egyet csirkefarm telepítése céljából, kettőt pedig nyugatra lakóterem és könyvtár kialakítására. Szükségünk lesz még két szobára, gyakorlóterem és kovácsműhely létrehozására. Célszerű ezeket a lakónegyedtől és a könyvtártól távolabb építeni, hogy pihenés és agytornáztatás közben semmi ne zavarja meg lényeink nyugalmát. Gyakorlatoztassuk harcosainkat, mert hamarosan kisebb támadásokat kell kivédenünk, amikor Impjeinkkel észak felé az aranymezők kiaknázásába kezdünk. Az utakra csapdákat helyezhetünk el, a falon tört lyukakba ajtót helyezve pedig megakadályozhatjuk, hogy váratlanul újabb ellenség essen a nyakunkba. Ha mágusaink már elsajátították a villámcsapás varázslatot és művészi szintre emelték annak használatát, kicsit zavarjuk őket is a tornaterembe, hogy edzett lelküket acélos test rejtse, így jobb esélyekkel nézhetnek szembe a környék urával. Ássuk ki az utolsó aranyrögöt is, erre a pénzéhes Lord Auaricious megjelenik. Ekkor dobjuk le közelharcra kiképzett lényeinket a Lord elé, mögéjük a villámló kezű mágusokat, így hamarosan megbánja, hogy nem maradt inkább kazamatáinak hűvösében a torzsalkodás helyett.








Negyedik küldetés





Szokásos módon először építsünk csirkefarmot és lakótermet, később pedig könyvtárat, lehetőleg a portal közelében. Amikor megérkeznek az első lények, építsünk nekik gyakorlótermet, majd kelet felé alakítsunk ki őrszobákat. Vessünk gyorsan a tréningszobába néhány harcost kiképzés alá, hogy őrposztjainkat velük megerősítve ellenállhassunk a hamarosan támadó ellenséges erőknek. Építsünk kovácsműhelyt, hogy néhány trollt is letelepedésre csábítsunk, majd képezzük ki őket is. Észak felé haladva az arany kitermelése után vizes részhez érünk. Innen nyugatra szintlépő bónuszokra lelünk, de ne használjuk el őket, amíg az északon levő portálhoz nem érünk. Bányásszunk minél több aranyat, eddzük acélosra harcosainkat, mert szükség lesz képzettségükre, időnk pedig van bőven. Északra tovább haladva egy ajtót találunk, amit egy törpe és két ágyú őriz. Nem érdemes nekik rontani, mert egy kiáltásukra nyakunkba zúdul az erősítés, inkább bújjunk valamelyik magasabban képzett Elfünk sötét bőrébe és kapcsoljunk „sniper” módba. Egy jól irányzott nyílvesszővel lőjük le a törpét, majd néhány erősebb lényünket ledobva az ajtó elé. Miközben szétverik, bújjunk be egyikük testébe. A csapdákat leküzdve törjünk be Ludwig várába és likvidáljuk csapatával egyetemben.








Ötödik küldetés





Áskálódjunk dél felé, találunk egy első szintű mágus által őrzött szigeten kialakított börtönt. Mivel magunk nem tudunk még építeni ilyen intézményt, haljon meg szegény jobb sorsra érdemes varázsló. Építsük eztán fel a szokásos szobákat: lakóterem, csirkefarm, könyvtár, gyakorlóterem. Aranyat eleinte keveset találunk, gazdálkodjunk okosan, amíg a későbbi bőség el nem érkezik. Ne építsünk kovácsműhelyt, az egy szem érkező troll miatt nem igazán éri meg. Ahogy elfoglaljuk a börtönt, azonnal egy második szintű harcosokból álló csapat támad ránk, úgyhogy készüljünk fel előre. Saját területünkön igyekezzünk kieszközölni az ütközetet, hogy villámcsapásokkal is bomlaszthassuk a támadók sorait. Ha lényeink alulmaradnak a harcban, gyorsan varázsoljunk Impeket a helyszínre, hogy hazavigyék őket. Ugyanígy az ellenfél sebesültjeit is „mentsük” meg, hogy a börtönben elhalálozva csontvázaink seregét erősíthessék. Eleinte folyamatosan védekezésre kényszerülünk, később azonban nyugodtabbra fordul a széljárás. Áskálódjunk mindenfelé, hogy az elrejtett bónuszokat megtaláljuk. Ha már a szívesen tréningező csontvázaink közül legalább hatan elérték a negyedik szintet, iktassuk ki segítségükkel a félelem-csapdákat, amik eltorlaszolják Impjeink útját. Két lovag köszönt minket, de nem ellenfelek harcedzett lényeink számára. Amint kilehelték lelküket, azonnal dobjuk összes harcosunkat a helyszínre, mert jön a helyi főgonosz! Indítsunk villámháborút ellene, a heves küzdelem közepette pedig szükségesetén vessük be a talált egészségbónuszokat is.








Hatodik küldetés





Az új börtön és a kínzókamra nagyon kellemes tulajdonságokkal bír (no nem az ott sínylődőek számára). A legyőzött ellenséges harcosokat Impjeink elhurcolják celláikba, ahol gyorsan gyógyítsuk meg őket. Ezután a kínzókamrák mélyén gyorsan megtörnek, és átállva ezentúl a mi seregünk sorait erősítik. Miután a barikádok és csapdák segítségével kiépítettük védelmi rendszerünket, és a gyakorlóteremben halálos fegyverré képeztük tapasztalatlan lényeinket, építsünk hidakat a szigetekre, hogy Impjeinkkel újabb földeket foglalhassunk el. A kincseskamrától északnyugatra lévő aranykészleteket kitermelve bónuszokhoz jutunk (a szintlépő bónusszal várjunk, amíg nagyobb sereget gyűjtünk!). Az északkeleti szobában gyógyító bónuszt lelünk, néhány félelem-csapdát kell hatástalanítanunk megszerzéséhez. A délen levő erődöt ne támadjuk meg frontálisan, keressük meg a titkos kiskaput hozzá. Délnyugatra és délkeletre csapdák vannak, amelyeket szét kell vernünk, hogy Impjeink továbbhaladhassanak. Mindkét irányban portalt találunk, melyek őreit lehetőség szerint szintén állítsuk magunk mellé. Délnyugaton egy kis szobában újabb bónuszokat találunk, valamint két újabb börtönt, ahol Dark Mistressek raboskodnak. A portáloknál találjuk a titkos bejáratokat az erődbe. Csalogassuk ki a Lordot valamelyiken, majd folyamatosan villámokkal bombázva pusztítsuk el őt.








Hetedik küldetés





A küldetés elején nem vagyunk könnyű helyzetben. Lakóterem építéséhez nincs elég pénzünk, közben pedig veszélyes külsejű óriás közeledik Szívünk felé. Ennek védelmében Impjeinket is be kell vetnünk a harcban, mert goblinjaink egymagukban nem biztos, hogy boldogulnak. Kis munkásaink csak akkor veszik fel a kesztyűt, ha a küzdelem már Szívünkhöz elegendő közelségben zajlik. A keleti részeken további óriásokba botlunk, igyekezzünk egyenként elcsábítva leverni őket. Villámokkal tegyük még nehezebbé életüket, nehogy lényeink bátorsága inukba szálljon az elhúzódó kemény kézitusa alatt. Ha már nem veszélyeztetnek minket, vegyük birtokba az új szobákat, köztük találunk új lakótermet is. Dobáljuk ide egyre elégedetlenebb lényeinket, régi lakótermünket eladva építsünk belőle gyakorlótermet. Újdonsült kovácsműhelyünkben készítsünk barikádokat és csapdákat, ezekkel hatékonyan védekezhetünk az óriások hada ellen, amíg szalamandráink a gyakorlóteremben tréningeznek. A könyvtárba építsünk gyorsan új ajtókat, megvédeni magunkat az állandó támadásoktól. A könyvtár melletti járatokban ötödik szintű óriás várakozik ránk, szólítsuk hadba környező lényeinket testületileg a legyőzéséhez. Kicsit messzebb negyedik szintű mágust és két harmadik szintű őrt találunk, utóbbiakat csaljuk arrébb egy kicsit, mert saját területükön megtámadva nagyon kemény ellenfelek! Adjuk el a megszerzett őrszobákat, és építsünk a helyükre börtönöket, hogy új foglyainknak kényelmes szálláshelyet biztosítsunk. Figyeljünk oda, nagyon kis terület áll rendelkezésre, és Bile Demonjaink már nagyon elégedetlenek (lázadásuk esetén inkább töltsük vissza az előző játékállást). Az őrszobáktól délre ellenséges ágyút találunk, amit egyik lényünk bőrébe bújva minél hamarabb verjünk szét. Keletre hetedik szintű mágust vár reánk a barikádok mögött. A legyőzött harcosok börtönbe hurcolása és az új területek felderítése nem könnyű feladat, felépített hidaink állandóan leégnek. Egyetlen módszert tudunk alkalmazni: építsünk gyorsan hidat, sietve „hidaljunk” vele, majd ha már majdnem leégett gyorsan adjuk el és építsünk helyette újakat. Közben állandóan támadnak minket délről, ejtsünk foglyokat, amennyit csak tudunk, aztán börtönbe, majd kínzóterembe velük! Dél felé találjuk a pályafelfedő bónuszt. Keleten a portal mellett ágyúk lőnek ránk, amiket szalamandrákkal és Bile Demonokkal gyorsan zúzzunk szét. Híd építése után küldjünk oda Impeket, akik elfoglalják az őrszobákat. Most is adjuk el a hidakat, mielőtt leégnek. A környéken levő újabb portalokat foglaljuk el, így alábbhagy az ellenséges erők állandó támadása. Bónuszok: délkeletre a börtöntől mananövelő, északra a varázslón és a Bile Demonon túl aranyszaporító, tovább délre biztonságnövelő található. A láván túl végre találunk aranyat, úgyhogy a szokásos hídépítős-eladós módszert kell alkalmaznunk és célszerű a helyszínen kincseskamrát építenünk, ahonnan kézzel kell az aranyat bedobálnunk a központi kasszánkba. A déli járatban az újonnan közénk állt hetedik szintű mágus sasszemét kihasználva találunk egy harcosokkal teli szobát. Impbőrbe bújva csaljuk őket csapdába, majd juttassuk kis munkásainkkal hűvösre őket. A közelben tartózkodik még egy hatodik és egy nyolcadik szintű mágus, állítsuk át őket is a mi oldalunkra, így a közelben talált szintlépővel már igazi profi hadseregünk lesz. A lávaterembe érve, ahol a „T” alakú épület található, rengeteg képzett harcos várja csapatainkat, lehetőség szerint állítsuk át őket is a mi oldalunkra. Ezek után már nem lesz nehéz dolgunk az épületen belül székelő főgonosszal és csatlósaival. 








Nyolcadik küldetés 





Az elején nincs egy árva vasunk sem és manának sem vagyunk éppen a bővében. Azonnal kapjuk fel négy szalamandránkat és dobjuk le őket a híd északi végébe, az Impekkel pedig ássuk ki a mögötte levő aranyrögöt. A láván járni tudó szalamandrák gyorsan leverik a támadó törpéket, a szobát pedig gyorsan foglaljuk el Impünk elédobásával, amint lehetőségünk adódik rá. Ugyanígy vegyük birtokba a csirkefarmot is. Építsünk kőhidat a farmig, majd nyugatra az ajtóig, közben küldjük másvilágra a fel-felbukkanó harcra kész ellenséges erőket. A felkutatott kincseskamra is jó szolgálatot tesz, a lassan szaporodó pénzből építsünk börtönt és kínzókamrát, hogy a legyőzött ellenségeket legyen hol megpuhítanunk. Haladjunk tovább, foglaljunk el minden szobát, a félig megépített hidat pótoljuk ki, majd szintén tegyük magunkévá. Törjük be az ajtót, majd igyekezzünk mindig egyenként elcsalogatva lecsapni az arra járó harcias ellenfeleket a közelben levő riasztó miatt. A félelemcsapdákat szétverve elfoglalhatjuk az általuk védett termet, amit ne hagyjunk őrizetlenül a jövőbeli esetleges nem várt látogatókra számítva. A nagy teremhez érve tartsunk rövid pihenőt, majd fahidakon keljünk át az ajtóig, ami mögött második szintű ellenséges harcosok lesnek ránk. Őket leverve a mágus legyőzése nem okozhat gondot, kínzókamrába vele! Az északi ajtót betörve az ellenséget egyenként elcsalva intézzük el, majd vegyük használatba a frissen elfoglalt gyakorlótermet is rozsdás izomzatú Elfjeink trenírozására. A nem messze található riasztót rovarbőrbe bújva kiiktathatjuk. A délen fekvő kaszinót elfoglalása után a harcba már belefásult embereink (és nem embereink) kitörő örömmel teszik majd magukévá. Kelet felé a folyón túl újabb portalba botlunk, mely gazdag lelőhelyül szolgál kínzókamránk számára, a kis csapatokban elcsalandó és legyőzendő harcosok képében. A csaták során soha ne mulasszuk el legyőzött ellenfeleinket Impjeinkkel diszkréten eltüntetni a véráztatta földről. Gyorsan szaporodó seregünk élelmezéséről és elszállásolásáról is gondoskodjunk lakóhelységek és csirkefarmok építésével. Haladjunk tovább, foglaljuk el a börtönt és a kínzótermet is, ahol mananövelő bónuszt is találunk. A börtöntől északra vár minket a helyi főmufti, de felszaporodott seregünkkel kis csapatának legyőzése nem lehet nagy gond számunkra. 








Kilencedik küldetés





Áldásos pénzügyi helyzetben kezdődő küldetés. A környező területeken villámgyorsan létesítsünk egy könyvtárat a portálon át érkező mágusok foglalkoztatására, bővítsük a lakóterületeket is, de ne törjük át a folyó menti falakat. A kis szigeteken levő bónuszokat hidakon keresztül tegyük magunkévá. Ha varázslóink a szellemi munkával már végeztek, építsünk nekik gyakorlótermet, hogy fizikailag is készen álljanak a megmérettetésre. A mananövelőt tartogassuk a végső összecsapásra. A Lord 20 perc elteltével megszökik, előtte pár perccel törjük át a térkép tetején levő portálhoz vezető falat, majd építsünk hidat a helyére. Dobáljuk vízbe néhány lényünket (egy kis fürdő amúgy sem lesz kárukra), hogy a Lord hidunkon keresztül próbálkozzon megszökni. Ekkor vegyük körül harcosainkkal, majd így akadályoztatva végezzünk vele mágusaink segítségével "villám"-gyorsan.








Tizedik küldetés





Foglaljuk el a délen levő portalt, majd sebesen építsünk lakótermet, csibefarmot, börtönt és kínzókamrát (az alap kényelmi szolgáltatások), hogy az elhulló harcosokat magunk mellé állíthassuk. Minél hamarabb foglaljuk el a térkép bal és jobb alsó részén található portalokat, hogy megelőzzük az állandóan érkező újabb támadó egységek érkezését, persze csak miután elegendő harcost állítottunk magunk mellé. A keletre található gyémántok megszerzésével elég tőkét halmozhatunk fel ahhoz, hogy kovácsműhelyt és gyakorlótermet is építsünk. Igyekezzünk gyors lényekkel szaporítani seregünk létszámát, a lassúakat talán célszerű visszahajítani a portalba. Tovább észak felé újabb portal ontja a lényeket magából. Kovácsműhelyünket jó ajtókkal lássuk el, valamint erősítsük meg az északi átjárót ajtókkal és csapdákkal is. Az északra fekvő nagy hidat közelítsük meg kevésbé védett pontjához hidat építve (csak így úszhatjuk meg a nagyobb vérfürdőt), majd építsük tovább északi, aztán nyugati irányba. Haladjunk Impjeinkkel az ellenséges felségterület nyugati, kevésbé erős részei felé, majd hadba hívó varázslattal szólítsuk ide lényeinket, hogy a fal áttörésekor már vérszomjasan várakozzanak. Csata közben egyik lényünk bőrébe bújva intézzük el az okvetetlenkedő ellenséges Impeket, melyek csak akadályozzák előre haladásunkat, aztán csapatainkkal zúduljunk az ellenfél kazamatáinak szíve felé. Ha odaértünk, a küldetés hamar véget ér.








Tizenegyedik pálya





Ez a pálya sem a könnyűségével fog bevonulni a köztudatba. Ennek fő oka az induláskor kapott szerény aranymennyiségből és az óvatlan áskálódásunkból könnyen bekövetkező lekaszabolásból adódik. Hajtsuk meg Impjeinket és ássunk dél felé. A déli lávás terültre építsünk kőhidat és örvendjünk a hozzánk csatlakozó hármasszintű feketeruhás hölgynek! Fontos, hogy csak ott ássunk aranyat, ahol biztonságos és ne feledkezzünk meg a lakótermekről, csirkefarmokról, börtönről, kínzótermekről, könyvtárakról és gyakorlótermekről. Képezzük teremtményeinket a szűkös kereteink figyelembevételével. Ha már kellőképpen megerősödtünk törjük át a délkeleti irányba található ellenséges Keeper kazamatáinak falát. A hatalmas csetepatéban próbáljunk meg egyre közelebb kerülni az ellenfél labirintusának Szívéhez, majd verjük szét azt. Az ellenfél eszméletvesztett hordáit Impjeinkkel hurcoltassuk be a börtönbe (fincsi Skeleton hadat kreálhatunk belőlük). Amint egy kicsit magunkhoz tértünk az első Keeper lepofozása után ássunk tovább északra. A lávával borított területen megtaláljuk a második Keeper Birodalmát. Őt könnyűszerrel elkalapálhatjuk, hiszen lényei alig erősebbek a hajnali harmatcseppnél. A Labirintus Szíve a térkép északi részén található.


Az utolsó ellenfél össze-vissza verése lesz a legkeményebb feladat, de mivel ekkorra lényeink már veteránokká edződtek nem lesz igazán nehéz dolgunk. 








Tizenkettedik pálya





A labirintus falának kalapálása közben pillanatok alatt ellenséges kreatúrákba botlunk, akiket három csontvázunkkal intézzünk el. Építsünk mihamarább börtönt, ahol éheztessünk ki az elfogott rabokat. Az eredmény ismét tekintélyes csontváz kommandóként realizálódik képernyőnkön. Ássunk tovább, és minél hamarabb foglaljuk el a temetőt. Ha netán ellenségbe botlunk, kaszaboljuk le őket. Minden legyőzött ellenfélből csontváz, illetve a temetőben vámpír lesz, akik tovább erősítik seregünket. Készítsünk gyakorlótermet, ahol edzzük meg kedvenceinket. Építsünk könyvtárat, ahová dobáljuk be a vámpírjainkat, hogy kifejlesszék a kedvenc varázslataikat. Az északi Birodalmat kerüljük el, de a város peremén található aranybányákat aknázzuk ki. Az állandóan támadó törpöket csontvázainkkal semlegesítsük. Ha már elég erősnek érezzük magunkat, foglaljuk el a közelben található portált.


Az összes bonuszt megszerezhető, ha a "hőskomplexumot" körbeássuk. A komplaxumok többsége észak-északnyugatra található. Ugyancsak északabbra leledzik az ellenség kazamatarendszere is, aminek kezdetben nem ajánlatos nekimenni.


Ha elérkezettnek látjuk az időt a hősök lemészárolásához, akkor a csapdákkal körberakott főbejáratot elkerülve rontsunk be a barlangrendszerbe. Az ellenséges Keeper otthonát csapdák védik, úgyhogy csak a szobák elé hajítsuk le Impjeinket. Amint sikerült megnyuvasztanunk az ellenséges hősöket gyógyítsuk fel csapatunkat (csata közben sem árt a gyógyító varázslat alkalmazása) 


Amint teremtményeink kigyógyultak sebesüléseikből rontsunk rá a Labirintus Szívére.








Tizenharmadik pálya





Hát ezen a pályán sem kedveskedtek nekünk a készítők egy teremtményekkel telezsúfolt szobával. Impjeinkkel és őket fedező néhány szerencsétlen Goblinonkkal keressük meg a portalt, amit észak felé ásva kisvártatva meg is találunk. A teleportot hármas szintű papok őrzik. Észak felé ásva, a lebonthatatlan kövek között kotorászva egy szintlépőre bukkanunk. Mivel lesz még három másik, érdemes lesz az használni is azt. A keleti részt kiásva hősök termeihez érünk, amiket ugyancsak ne támadjunk még meg. Először építsünk lakótermet, 4*4-es börtönt, csirkefarmot, és legalább 3*3-as kínzókamrát valamint egy gyakorlótermet. Birodalmunkat leggyakrabban kelet felől támadják, ezért építsünk ki otthonunk ezen kényes részére védelmet. Amint sikerült felhúznunk börtönt és kínzótermet, azonnal kezdjük meg rabjaink rehabilitációs programját. Ezután irány észak, ahol törjük be az ajtót és csapjuk agyon a mögötte tébláboló papokat. A portálunktól keletre gyógyító bonusz található. Ezen a pályán a legfontosabb a „gyémántrög” megszerzése, melynek segítségével alaposan kiképezésben részesíthetjük lényeinket gyakorlótermünkben. Ha elfoglaltuk a hősportálokat, építsünk könyvtárat. A beáramló alapszintű mágusokat hajítsuk a gyakorlóterembe. Varázslatainkat az áttérített papok segítségével fejlesszük magas szintre. Építsünk kovácsműhelyt, melynek áldásos hatására gazdagodjunk néhány ajtóval, amik jó szolgálatot tesznek a féltett termek elzárására. A helyi viszályok elkerülése érdekében építsünk több hálóhelyet és minimum két tréningtermet. A morál fokozásának érdekében építsünk fel egy méretesebb kaszinót. Lassacskán megfelelő harci szinttel és boldogságfaktorral lesznek megáldva teremtményeink, akik így jóval erősebb haderőt jelentenek az ellenfél kizsigerelt csapatánál. A térkép déli szélén újabb gyémántbányát találunk, ami mellett egy „helyszín felfedő” bonusz lustálkodik. Ha tovább ásunk keleti irányba, megtaláljuk a második szintlépőt, amit néhány barikád és csapda véd. Nyugatra egy csapdával teli szobát találunk, amit zúzzunk ripityára izmosabb lényeinkkel. Papjainkat képezzük olyan magas szintre amilyen magasra csak tudjuk, hiszen nemsokára nyolcas szintű vámpírokat kell keresztülszúrnunk karóinkkal. Amint papjaink elérték a hetes-nyolcas szintet, csapjunk le az ellenség kazamatáiban bóklászó vámpírhadra. Ezután nincs más hátra, mint a Labirintus Szívének szétverése.








Tizennegyedik pálya





Ezen a pályán már a kezdetekkor a poklok poklát élhetjük meg. Minél gyorsabban építsünk ki lakótermet, gyakorlótermet, csirkefarmot, és könyvtárat. Ha mindezzel végeztünk, bányásszuk ki az északi átjárót elzáró aranyrögöket. A küldetés sikeres teljesítéséhez használjunk ki minden egyes másodpercet lényeink kiképzésére. A keleti irányba vezetőjáratot minél hamarabb ássuk ki. Nemsokára egy magányos törpére lelünk, aki büszkén őrzi a rábízott „hősportált”. Szabadítsuk meg szánalmas munkájától szegényt és foglaljuk el a portált. Amint az északi átjárót lezáró aranyrögöket és nemesfémet kiástuk rakjunk le egy „Call to Army” varázslatot az itt található szobába. Amilyen sebesen csak lehet ássuk ki az aranyat, majd csaljuk csapdába az ellenség hőseit. Harc közben használjuk a gyógyító varázslatot és eregessünk villámokat a gaz ellen homlokába. Csata közben hajigáljuk Impjeinket a "Manakutak" mellé, hogy a hősöket visszaverve lehetőségünk legyen gondoskodni utánpótlásról (Mana). Ha megszereztük a „hősportált”, törjük át az északi falat, ahol a lávamezők mellett végre aranyrögökhöz juthatunk. Miközben Impjeink szorgosan dolgoznak, tűzre immúnis legyeinkkel derítsük fel a lávás területet (jutalmul bonusz hegyekre bukkanunk). A bonuszok megszerzéséhez. Használjunk fahidat, de vigyázzunk, mert rövid idő alatt lángra lobban. A portáltól délre újabb bonuszt találunk tőle északra pedig szalamandereinknek hála egy gyógyító és egy szintlépőt csomag büszke birtokosai lehetünk. Ezután nincs más dolgunk, mint Hornyval szöget ütni az ellenfél fejébe.








Tizenötödik pálya





Végre!!! Juhejj, ezen a pályán rögvest aranybányára bukkanunk. Pikk pakk foglaljuk el a két „hősportál” közül foglaljuk el az északit. A másikkal jó lesz óvatosan bánni, mivel azt tündérek védelmezik. Kulcsfontosságú, hogy építsünk egy orbitális nagyságú vermet, amiben kiképezhetjük (egymásnak ereszthetjük) lényeinket. Ne feledkezzünk meg a hálóteremről, csirkefarmról és gyakorló teremről sem. Fontos, hogy a két „szintlépő bonuszt”, (ami a labirintusunk közelében északra található) megtaláljuk. Ezután a küzdőveremben fejlesszük ki haderőnket nyolcas szintre (gyógyító varázslattal meggyorsíthatjuk a folyamatot). Ha valamelyik szolgánk KO által földre huppan zuttyantsunk le mellé egy Impet, aki sürgősen a hálóterembe szállítja azt. A bonuszokat ügyesen használva minden egyes csemeténket tízes szintűre upgradelhetjük. Ha úgy érezzük (még a tízes szint elérése előtt) hogy kreatúráink megfelelően edzettek ahhoz, hogy jól elhupálják az angyalokat uszítsuk rájuk őket. A további négy portál megszerzésére még várjunk egy kicsit. A saját Labirintus Szívünktől nyugatra található vízzel borított részen egy apró szigetet találjunk, aminek földje gyémántot rejt. Az itt található tündérkastélyt ágyúk őrzik, amiket edzett skeletonjainkkal csitt-csatt elintézhetünk. Hatástalanítsuk az ágyúkat, de az ajtóhoz még véletlenül se nyúljunk, mivel mögötte egy halom nyolcas szintű tündér vesztegel.


Ha minden lényünket maximálisra fejlesztettük essünk neki a kastélynak, és vegyük birtokunkba azt. Ebben a műveletben Hornyt is segítségül hívhatjuk.


 





Tizenhatodik pálya





Miután kibányásztuk az aranylelő helyeket elegendő terület válik szabaddá, a főbb alapépületek kialakításához(lakóterem, csirkefarm, stb.) Ássuk ki a kovácsműhelyeket, majd parancsoljunk rá Trolljainkra, akik eztán ellátnak minket minden földi jóval (ajtók, csapdák, stb.) A bal oldali műhelytől nyugatra egy könyvtárra bukkanunk, amit megszerezve egy négyesszintű mágushoz jutunk. Tovább haladva nyugat felé megszerezhetjük a „szintlépést” garantáló bonuszt. A játék elején még ne nagyon próbálkozzunk ennek elcsaklizásával, mivel egy csapda és néhány angyal őrzi azt. 


A keleti folyosót porrá zúzva eljutunk két föld alatti Alcatrazig, ahol szabadítsuk fel a démont és a fekete ruhás szadizmust kedvelő hölgyikét. 


Továbbhaladva újabb segítőtársakra bukkanunk. Menjünk ezután északra, ahol egy temető, attól nyugatra pedig egy ajtót találunk. A helyszíneket körül ölelő csapdákat üssük szét, de a nyugati ajtót ne bántsuk.


A temetőben egy vámpírt csatlakozik hozzánk, akit kiképezve nekieshetünk a nyugati ajtónak, ami mögött rendszabályozzuk meg az ellenfél papjait. A következő ajtót ugyancsak hagyjuk érintetlenül. Kaparásszuk meg az északi falat és a lávás területről szedjük össze a „Call to Army” bonuszt. Az ettől a helytől nem messze található második őrszobában ne verjük szét az ajtót, mivel az egy izmos hősökkel teli kaszinót választ el a külvilágtól. Tovább haladva egy portálhoz jutunk, amit két őr véd. Építsünk hidat, majd aprítsuk fel az őröket. Mielőtt elfoglalnánk a portált, északra és vegyük birtokba az itt található lakótermet és csirkefarmot. Ezután foglaljuk el a portált és irány tovább nyugatra. Hamarosan egy „Mana kúthoz” érünk, amit természetesen meg kell szabadítanunk őrzőitől. A gépi ellenfél hébe-hóba megpróbálja fitogtatni AI-ját, s sorra küldi ellenünk fenevadjait.


Ha sikerült összeszedtük egy termetesebb hadsereget, menjünk délre és törjünk be a nagy terembe, ahol két hősportál eregeti gőzét. Szerezzük meg a kapukat, majd Horny segítségével csendesítsük el a katakombák főurát.





 


Tizenhetedik pálya      





Ez a pálya piszkosul kemény! Az északnyugat és északkeleti sarokban ellenséges Keeperek éldegélnek akik ugyan irtózatosan erősek mégsem ők jelentik a fő gondot. A délnyugati Keepert tartsuk távol az északnyugati erődben állomásozó fekete angyaloktól. Ha eléri őket, azonnal elvesztjük a játékot.


A templomban különböző szintű hősök lődörögnek, de a legnagyobb falatot a nyolcas szintű őrök jelentik, akik könnyedén a torkunkon akadhatnak. Fontos, hogy használjuk ki a pályán található öt „szintlépő” bonuszt (három a templomtól északra, amiket csak a fekete angyalok hozzánk csapódása után szerezhetünk meg). Figyeljünk oda templom falai mellett elhelyezett négy villámokat szóró csapdákra. Bent pedig győzzük le a láva által okozott akadályokat. Bent először ki kell nyiffantanunk a középen heverésző hősöket, majd be kell törnünk a hozzánk legközelebb eső ajtót. Ezután ássuk keresztül magunkat a belső és a külső templom között, hogy a lávafolyamhoz érjünk, anélkül, hogy beleütköznénk a villámcsapdákba. 


A saját élőhely kialakításakor érdemesebb a lakótermet és a csirkefarmot délre, a többit pedig északra építeni. Ha északra, a templom felé ásunk kibővül csapatunk néhány szalamandrával. A végső csatához érdemes lesz felfejleszteni az Úrnőket és a Fekete lovagokat, de ne feledkezzünk meg a csapdák készítéséről sem (nálam jól bevált az ágyú elé helyezett fagyasztó csapdakombináció) A játéktér délkeleti részén egy „szintlépő” bonuszt találunk. Mindenképpen tárjuk fel az északnyugaton elhelyezkedő gyémántbányát (a hosszadalmas cipekedést elkerülendően építsünk mellé kincstártermet. A portáltól nyugtra a lávafolyamon túl egy ágyúkkal védett mágikus ajtó mellett Impjeinkkel szerezzük meg az újabb „szintlépő” bonuszt. Tovább haladva északnyugtra felé egy őrszobákhoz jutunk. Ha az őrszobák elé őrcsapdákat teszünk, a bennük járkáló hősöket meg tudjuk ölni, ám a győzelemhez ez még kevés. Építsünk minél több villám és fagyasztó csapdát (figyelve a Mana mennyiséget), majd használjuk Hornyt.








Tizennyolcadik pálya





Eleinte Mana szintünk nagyon alacsony lesz, úgyhogy ássuk ki a Szívtől északra található „Mana kutat”. Ássuk ki az aranyat nyugatra és az így keletkező termet szélesítsük ki 5*5-ösre. Készítsünk lakótermet, csirkefarmot, könyvtárat és vegyük birtokba a portált. Az aranycsapásokat követve különféle bonuszokhoz, egy börtönhöz, egy űrnőkkel teli kínzóteremhez és csontvázakhoz jutunk. Új szerzeményeink mellé még kovácsműhely és gyakorlóterem kell. Gyémántot a pálya keleti részén találunk: ha megvan, építsünk mellé bányát, dolgoztassunk rajta kb tizenkét Impet. Verjük szét a földet nyugati irányba, ahol egy portált és egy „hősportált” találunk. Az utóbbi megszerzése akadályokba ütközi, ugyanis strázsáló őrök egész hada őrzi. A foglyokból tartsuk meg a lovagot és az őröket. Az őrök segítségével már könnyű lesz a gyémántbánya környékén osonó tolvajok elkapni és az „oldalunkra állítani”, ha már sok van belőlük, építsünk nekik kaszinót. Miután tekintélyes vagyonra tettünk szert építsünk templomot. A templom a legklasszabb létesítményünk, ugyanis, ha a medence mellé dobáljuk lényeinket, akkor azok egy része imádkozni kezd, minek eredménye egy jókora Manahalom lesz. Ennek egyenes következménye Horny bevetése.


Két „gyógyító bonuszt” találunk a Szívtől délnyugatra és északnyugatra. 


Tovább ásva a Keeper kazamatáihoz jutunk. Mire ide elérkezünk fejlett hősökkel és sok-sok Manával (+Horny- val) rendelkezünk. 


Imádkozzunk össze jó sok Manát, majd törjünk át a falon és küldjük be rajta Hornyt, mögötte izmos lényeinkkel. Küldjük őket „Call to Arm) az ellenség Szívéhez és nézzük végig pusztulását.


 





Tizenkilencedik pálya





Hát igen , elérkeztünk az E-mail dömpingek áradatát kiváltó pályához, ahol célunk, hogy élve elfogjuk a helyi uraság három csemetéjét, akiket megkínozva át kell állítani az Erő sötét oldalára. De amint az egyiket megtámadjuk, az rögtön hatalmas jajveszékelésbe kezd, figyelmeztetve ezzel testvéreit, akik azonnal lebattyognak a helyszínről. Nem beszélve arról, hogy a pálya adottságaiból fakadóan lehetetlen egyszerre támadni Őket. A megoldás szerencsére jóval egyszerűbb, mint aminek elsőre tűnik. Először is építsük meg a lehető legtöbb szobát, az új lényeinket pedig minél hamarabb képezzük ki a küzdőveremben, vagy a gyakorlóteremben. A könyvtárban a lehető leghamarabb fejlesszük kettes szintre az aranyteremtő varázslatot. Rezidenciánk színhelyét egy hatalmas körgyűrű veszi körül. Mielőtt nekilátnánk szétverni falát, gyártsunk titkos ajtókat. Amikor végeztünk, ássuk ki két helyen az északi falat, majd helyezzük el az imént készített ajtókat. Amint nekiengedtük Impjeinket a nagyvilágnak rögtön zárjuk be az ajtókat. Kis idő elteltével egy hang figyelmeztet minket. Hogy szerencsétlen munkásaink képtelenek visszajutni a kincsteremhez. Nemsokára az Impek tündérekkel futnak össze. Ekkor gyorsan kapjuk fel őket, és dobjuk be a fő termünkbe, és a tízes szinttű Fekete Lovaggal nyomjuk verjük el a port a hölgyek hátán. Most következik a neheze. A lényeg az, hogy minél több hőst gyilkolásszunk le úgy, hogy a közben  állandóan őrjáratozó hercegek ne vegyenek e ebből észre semmit. A legjobb megoldás, ha észrevétlenül agyonvillámozzuk őket, majd egy Fekete Lovaggal gyorsan szerteszét verjük. Ha megritkítottuk őket folyamodjunk cselhez. Aminek a célja, hogy mindegyik hercegre egyszerre csapjunk le anélkül, hogy az figyelmeztethetné testvéreit. A térképen két olyan hely található, ahol elkülöníthetjük őket. Ez a két hely, a lávafolyamban található két parányi sziget. Először is kössük össze a szigeteket kőhidakkal. Kapjunk a kezünk ügyébe egy Impet, és várjunk addig, amíg a híd mellett el nem oldalog az egyik herceg. Amikor az ifjú uralkodópalánta a híd felé közelít, dobjuk le a manót a szigetre, majd költözzünk bele. A herceg mordul egyet, de mivel nem jelentünk veszélyt, egyszerűen csak ránk ront. Rohanjunk visszafelé, vigyázva, hogy nehogy elpatkoljunk. Ha az ifjonc már majdnem elérte a szigetet távozzunk az Impből, és gyorsan kapjuk fel akkor amikor a herceg pont a szigeten áll. Sitty sutty adjuk el az összes híddarabot. Tegyünk így a másik herceggel is. Ha mindkét úrfi csapdába esett, akkor keressük meg a harmadik testvért egy nagyobb sereggel, majd társaival együtt intézzük el. Amint az utolsó herceg kiütöttük dobjunk le mellé minél több Impet, majd ha már végre a börtönünkben zokog, gyógyítsuk fel, aztán huss a kínzókamra.





 


Huszadik pálya





Elérkeztünk hát az utolsó, és egyben legnehezebb pályához. A Labirintus Szívtől keletre ássunk ki sok-sok. Mivel az ellenfél hősei folyamatos nyomás alatt tartanak, csak úgy védekezhetünk ellenük, hogy a börtönben csontvázzá éheztetjük őket. Amint egy kis pénzhez jutunk, építsünk kínzókamrát, ahol a lovagokat és a mágusokat átkínozhatjuk a mi oldalunkra. 


Keletre megtaláljuk az első portált. Ettől északra innen egy „hősportált” találunk, amit minél előbb „tegyünk magunkévá”. A Szívtől délnyugatra újabb „hősportált” találunk. He sikerült megszerezni ezt is, építsünk temetőt és templomot, hogy megidézhessük Horny-t. Ahogy összeszedtük magunkat, foglaljuk el az északnyugati hősportált, ahol egy ajtót találunk, ami a Kőlovagok termébe vezet. A Labirintus Szívétől északra lévő található folyosón tovább ásva egy újabb „Manakúthoz” és egy „hősportálhoz” (nem lehet elfoglalni). Keletre megtaláljuk az utolsó elfoglalandó „hősportál”. Ha mindennel végeztünk, idézzük meg jó öreg kaszaforgatónkat és nyírjuk ki a lovagokat.





Ata és Sasa


