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+ Bei ldangerem Spielen sollte nach jeder Stunde eine Pause von ca. 15
Minuten eingelegt werden. * Spielen Sie bitte nicht, wenn Sie
tibermiidet sind.

+ Spielen Sie in einem ausreichend hellen Raum und setzen Sie sich so
weit wie moglich vom Bildschirm entfernt. + Bei einem sehr kleinen
Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen Anfdllen kommen,
wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtmustern ausgesetzt
werden, denen man heute Uberall begegnet. Manchmal wird bei
diesen Personen ein epileptischer Anfall ausgelost, wenn sie bestimmte
Fernsehbilder betrachten oder Computerspiele spielen. Auch Spieler,
die zuvor noch nie einen Anfall hatten, kénnten an bisher nicht
erkannter Epilepsie leiden. Wenn Sie an Epilepsie leiden, suchen
Sie bitte vor dem Gebrauch von Computerspielen lhren Arzt auf.

Konsultieren Sie lhren Arzt sofort, wenn wdhrend des Spielens

eines der folgenden Symptome auftreten sollte: Schwindelgefiihl,

Sehstérungen, Muskelzucken oder jegliche Art unkontrollierter

Bewegung, Bewuftseinsverlust, Desorientierung und/oder Krampfe.
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PC mit Pentium 90-Prozessor oder schneller, mindestens 16 MB
RAM, CD-ROM-Laufwerk, Maus und Windows 95.

Legen Sie die Deathtrap Dungeon-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk.
Sollte das Spiel nicht automatisch starten, dann tun Sie folgendes:
Klicken Sie auf Arbeitsplatz

Klicken Sie auf das Symbol fiir Ihr CD-ROM-Laufwerk
Klicken Sie hier auf SETUP.EXE, um das Installations

Menti aufzurufen.

Windows erkennt das Installationsprogramm des Spiels
automatisch und startet es. Folgen Sie den Anweisungen
auf dem Bildschirm, um Deathtrap Dungeon zu installieren.

Legen Sie die Deathtrap Dungeon-CD in lhr Laufwerk. Klicken Sie
anschlieend auf das Windows 95-Startmenti, und gehen Sie dort auf
den Ordner Programme. Wéhlen Sie hier den Ordner Deathtrap
Dungeon, und klicken Sie auf das Spiel-lcon, um das Spiel zu starten.
Die Deathtrap Dungeon-CD muf im Laufwerk liegen, wenn Sie das Spiel aufrufen mochten.

Im Start-Menl von Windows 95 finden Sie eine Konfigurations-Option,
um Deathtrap Dungeon an lhre 3-D-Grafikkarte anzupassen. Sollte Deathtrap
Dungeon Ihre Grafikkarte nicht automatisch erkennen, dann kénnen Sie mit dieser
Option die Spieleinstellungen verdndern. Dieser Schritt vor allem dann notwendig,
wenn Sie Thr System mit einer neuen 3-D-Grafikkarte ergdnzen, nachdem Sie bereits
Deathtrap Dungeon installiert haben.
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Fang, die Stadt der verlorenen Seelen, war einst bekannt als Stadt des
Uberflusses. Doch seit einiger Zeit wird Fang mit eiserner Faust vom
tyrannischen Baron Sukumvit regiert. Tief in der Bergkette, die tber Fang
emporragt, lieB er ein Labyrinth erbauen, das er mit allen erdenklichen
"|I Gemeinheiten, Fallen und abscheulichen Monstern besttickte: den Deathtrap
Dungeon. Fortan wurde jeder, der sich Sukumvit widersetzte, im Labyrinth

' | ausgesetzt. Keiner ist ihm lebend entkommen. Da der Baron aber im Inneren
. seiner schwarzen Seele ein leidenschaftlicher Spieler ist und seinen
zweifelhaften Ruhm genieft, ersann er eine ganz besondere Herausforderung.

Sukumvit lieB verkiinden, daB jeder Fremde willkommen sei, das ausgedehnte

Verlies freiwillig zu betreten. Wer die Widrigkeiten des Labyrinths

iberwindet und seinen geféhrlichsten Bewacher, den roten Drachen

@ N Melkor, besiegt, erhélt zur Belohnung 10.000 Goldstiicke und befreit

y die Stadt Fang. Im ersten Jahr versuchten siebzehn tapfere Kampfer,

den ‘Marsch’ zu Uiberstehen, wie er spdter jedermann bekannt wurde.

Keiner von ihnen tauchte jemals wieder auf. Nun haben auch Sie

beschlossen, den ‘Marsch’ anzutreten.

lhr Ziel ist, Melkor, den roten Drachen, zu besiegen und die Gewdlbe
des Deathtrap Dungeon lebend zu verlassen. Wéhrend Sie tiefer in das
.! Labyrinth vordringen, sollten Sie zu lhrer eigenen Unterstiitzung ’

alle Waffen und magischen Gegenstdnde mitnehmen, die Sie . ..} IV" f

finden koénnen. Sie beginnen lhr Abenteuer auf der ersten i

Spielstufe, der Turmspitze. Wenn Sie einen Abschnitt bewaltigt

haben, sehen Sie anschlieBend eine Zusammenfassung lhrer l
L Leistung und einen kurzen “Einsatzbefehl”, der Ihre Aufgabe im
néchsten Abschnitt beschreibt. Viel Gliick (und mégen die Gétter von

1
|
Fang lhnen beistehen. Sie kénnen es gebrauchen. Sie bestreiten Ihr rﬁ '.III
Abenteuer wahlweise als Held ‘Kettenhund’ oder als Kriegerin ‘Roter Lotus’.
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Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal starten, e s
gelangen Sie im Anschluf an den Vorspann in - L Q:.,.-I- '_.__
das Hauptment. Es zeigt Ihnen sechs gehdrnte
Schidel an einer Wand. Je nachdem, welchen |« = Sl
Schédel Sie anklicken, haben Sie Zugriff auf die
Optionen ‘Zurtick zum Spiel’, ‘Neues Spiel’, ‘Spiel speichern’, ‘Spiel
laden’, ‘Set up’ und ‘Beenden’. Verwenden Sie die Maus, um lhre
Wahl zu treffen.

Wenn Sie diesen Schéadel anklicken, kommen Sie ins laufende Spiel zurtick.

M asiir (e
Wenn Sie auf den Schédel ‘Neues Spiel’
klicken, erscheinen auf dem Bildschirm
zwei antike Walzer mit den Titeln ‘Ein
Spieler’ und ‘Mehrere Spieler’. Durch
einen Klick darauf wéhlen Sie zwischen
beiden Optionen. Am unteren
Bildschirmrand sehen Sie eine kreisende Axt mit dem Hinweis ‘Zuriick’.
Wenn Sie die Axt anklicken, gelangen Sie ins Hauptmeni zurlick.

An dieser Stelle wéahlen Sie die Figur aus, mit der Sie spielen méchten. Klicken
Sie dazu entweder auf den Helden Kettenhund oder auf die Heldin Roter Lotus.
AnschlieBend klicken Sie auf den ersten Abschnitt, ‘Die Kirchturmspitze’, um
lIhren Abstieg in das Verlies des Schreckens, das Deathtrap Dungeon, zu beginnen.
Die anderen Spielstufen unterhalb der Turmspitze kénnen erst dann direkt aufgerufen
werden, wenn Sie sie in der richtigen Reihenfolge beendet haben. Sobald eine
Spielstufe abgeschlossen ist, konnen Sie jederzeit tiber das Menti ‘Neues Spiel’ dorthin
zurlickkehren und den Abschnitt noch einmal spielen. Beachten Sie aber, da Ihr Held
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(oder lhre Heldin) beim Wiederholen eines
bereits bewadltigten Abschnitts ohne die im
fortlaufenden Spiel aufgelesenen
Ausriistungsgegenstdnde antritt. Sie
kénnen also das ganze Abenteuer von
Anfang bis Ende oder auch nur zum Teil
spielen und dann gezielt lhre
Lieblingsgegend auswéhlen und noch

einmal dorthin zurtickkehren. Wenn Sie auf ‘Zurtick’ klicken, gelangen
' Sie zurtick zum Bildschirm ‘Neues Spiel’.

Bis zu acht Spieler kénnen in einem lokalen Netzwerk

gegeneinander antreten. ( Ein Klick auf ‘Zuriick’ bringt Sie wieder
zum Bild ‘Neues Spiel’.) Klicken Sie auf ‘Heldenname’ und

Y geben Sie einen Namen fiir lnren Abenteurer oder lhre
Abenteurerin ein. Der Name darf bis zu 13 Zeichen lang sein.
Wéhlen Sie, ob Sie mit der méannlichen oder der weiblichen Figur
spielen méchten und legen Sie dann die Farbe Thres Kampfers fest:
Rot, Griin, Blau oder Gelb. Dazu klicken Sie den Schild in der
gewtinschten Farbe an. Unter den Schilden sehen Sie ein Bild des
gewadhlten Abschnitts im Netzwerk, den Sie durchspielen m&chten. Klicken

Sie auf die Pfeile neben dem Bild, um die im Netzwerk verfligbaren

Spielstufen zu durchlaufen. Die Zahl unter dem Bild gibt die Zahl der Mitspieler
dieser Runde an. Klicken Sie sie an, um die gewiinschte Nummer einzustellen.
Bis zu acht Teilnehmer kdnnen sich gleichzeitig im Netzwerkspiel von
Deathtrap Dungeon tummeln. Sie kénnen auch den
Spielmodus individuell einstellen.

Mit der Option ‘Anzahl der Opfer’ entscheiden Sie, ob Sie sich in ein normales
‘Todesspiel’ begeben oder ob sie Letzter Mann’ spielen mochten. Indem Sie in der
Option ‘Anzahl der Opfer’ eine héhere Zahl als 1 eingeben, erwartet Sie das

‘Todesspiel’: Sieger ist hier, wer zuerst die eingegebene Zahl besiegter Gegner hinter



sich l&Bt. Geben Sie bei ‘Anzahl der
Opfer’ eine O ein, dann spielen Sie

‘Letzter Mann’ - nur wer am Schluf
noch steht kann hier der Sieger sein.

Klicken Sie nun auf einzelne
Nahkampf- und Distanzwaffen, um
jene zu wahlen, die als Extras im
Spiel verfligbar sein sollen. Ein
Sternchen rechts neben dem Menti fiir ‘Nahkampf- und Schufwaffen’
wahlt sémtliche Nahkampf- und Distanzwaffen, die im Spiel
erscheinen bzw. macht die Wahl riickgéngig.
Darunter sehen Sie ein Men(, in
dem Sie festlegen, ob es im Spiel
Heiltrdanke, Zauberspriiche oder
andere Tranke und Talismane geben
soll. Wenn Sie auf die Hand des
Chaos klicken, werden alle im Spiel
moglichen Extras durch Zufall
bestimmt.

v 3
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Um ein Spiel zu starten, klicken Sie auf die
Bildschirmmeldung ‘Spiel starten’ .
Vorher miissen Sie bereits die Anzahl der

Spieler und die Karte festgelegt haben.

Um einem Spiel beizutreten klicken Sie auf
die Meldung ‘Mitspielen’. Sie brauchen dann
nicht die Anzahl der Spieler festlegen,
oder eine Karte auswahlen.

Das Spiel beginnt erst, nachdem sich die
korrekte Anzahl von Spielern angemeldet hat.
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Sie kénnen Ihren Spielfortschritt nur abspeichern,
wenn Ihr Held oder lhre Heldin sich an einer
Sicherungsstelle befindet. Diese Sicherungsstellen
sind innerhalb des Spiels an schwebenden und weif
oder rot leuchtenden Deathtrap-Dungeon-Schédeln
zu erkennen. An weifen Schadeln kostet das Sichern
nichts, doch wenn Sie an einem roten speichern
mochten, mussen Sie dafiir 5 Goldmiinzen bezahlen.
*=1 Die Summe wird automatisch von lhrem Geldbestand
abgezogen. Kronen sind 3 Goldmiinzen wert. Wenn Sie nicht genug Bares

dabei haben, miissen Sie einen weifien Schéddel suchen. Sonst kénnen Sie Ihr

Spiel erst sichern, wenn Sie geniigend Gold oder Kronen gesammelt

haben. Halten Sie also nach Barem Ausschau. Um Ihr Spiel an einem

. Schédel zu sichern, driicken Sie die Leertaste oder ESC. Damit 6ffnen
- Sie das Hauptmenii. Klicken Sie dann auf ‘Spiel sichern’ und wéhlen
Sie einen Speicherplatz aus, um lhren Spielstand abzuspeichern. Im
grofBen Fenster wird ein Foto mit der aktuellen Position lhres Helden
oder Threr Heldin abgebildet. Klicken Sie auf das Bild im Fenster, damit
das Spiel tatséchlich gesichert wird. Sie kénnen einen zuvor gesicherten
Spielstand jederzeit tiber das Hauptmenti laden. Klicken Sie auf den
Speicherplatz mit dem gewiinschten Spielstand und anschlieBend auf das
dazugehorige Bild, um lhre Wahl zu bestétigen. Dann setzen Sie das Abenteuer an
der Stelle fort, an der Sie es abgespeichert haben.

i i 1 Wenn Sie diesen Schadel anklicken, finden Sie sich in
- . | der Werkstatt des irren Chaos-Alchimisten Folterknecht
wieder. Auf dem Tisch verstreut sehen Sie: ein
Augenpaar, ein Ohr im Einmachglas, einen Schliisselbund und ein paar
blutbefleckte Werkzeuge und Morgensterne. Klicken Sie auf die rotierende Axt am
unteren Bildschirmrand, um ins Hauptmen zurtickzukehren.




Wenn Sie hier klicken, werden lhnen verschiedene
Bildschirmauflésungen angeboten. Wéhlen Sie die
Konfiguration, mit der Ihr System am besten arbeitet.

Hiermit schalten Sie zwischen ‘Vollbild’ und ‘Breitbild’ um.

Klicken Sie auf das Plus- bzw. Minuszeichen, um den Bildschirm
heller oder dunkler werden zu lassen. Sie kénnen auch den
Schieberegler auf die gewlinschte Helligkeitsstufe ziehen.

Klicken und ziehen Sie die gezeigte Abbildung oder klicken Sie auf das
Plus- bzw. Minuszeichen, um die Bildgrofe Ihren Wiinschen anzupassen.




Wenn Sie auf das Ohr klicken, gelangen Sie zum Meni ‘Sound-
[, T— Einstellungen’. Unter dem Opfer auf der
Streckbank befindet sich ein skelettierter
Scrollbalken. Wenn Sie auf die Minus- oder
Pluszeichen klicken oder den Schéadel entlang
des Balkens ziehen, verringert bzw. erhéht
sich die Lautstérke der Soundeffekte im Spiel.
Horen Sie, wie laut der Mann auf der Bank
schreit, um die gewtiinschte Lautstdrke zu finden.

Unterhalb der Ork-Band gibt es einen weiteren Scrollbalken. Er
funktioniert genau wie der fiir die Soundeffekte, regelt jedoch
die Musiklautstdrke. Lassen Sie die Band spielen, um die

@ N richtige Lautstdrke herauszuhéren.

Wenn Sie die Schlissel anklicken, erscheint
ein Bildschirm, der alle
Standardeinstellungen der Tastaturbefehle,
der Maus und, sofern aktiviert, der
Joystickbefehle anzeigt.

Verwenden Sie die Maus oder die
Pfeiltasten, um einen Tastaturbefehl zu
waéhlen. Driicken Sie die Eingabetaste, um
! ihn zu dndern.

Driicken Sie nun die gewtinschte Taste, die Sie fiir diesen Befehl benutzen méchten
und bestétigen Sie mit der Eingabetaste, daB der Befehl {ibernommen wird.



Wenn Sie die Mausbefehle festlegen méchten, klicken Sie auf die linke bzw.
rechte Maustaste, um die verfligbaren Mausbefehle zu durchlaufen. Mit
der Eingabetaste wird der gewtiinschte Mausbefehl belegt.

Mit Ihrem Joystick durchlaufen Sie die verfligbaren Joystickbefehle,
die Sie anschlieBend mit der Eingabetaste festlegen.

Falls Sie es sich anders liberlegt haben, betdtigen Sie die Esc-Taste.
Dann wird die vorherige Taste wieder aktiviert. Wenn Sie auf die

Bildtaste ‘Standardeinstellung’ klicken, werden alle Befehle wieder
auf die standardmaRig vorgegebenen Tasten gelegt.

Hier kann die Mausempfindlichkeit
eingestellt werden. Sollten Sie einen
Joystick angeschlossen und konfiguriert
haben, dann erscheint hier Ihr Joystick-
Typ. Dessen Tastaturbelegung und
Kalibirierung kénnen Sie am p—
Pentagramm im Bild ausprobieren. Um
die Konfigurierung von Maus und Joystick zu verdndern, missen Sie in
das Schliisselbund-Meni

(Tastatur/Maus/Joystick) zurtickkehren. iy Mernr ﬁ‘,_
LT T
Mg e
Klicken Sie auf diesen Schddel, um das 2 "
Spiel zu verlassen. Klicken Sie auf JA, I'_",‘ : ‘%"-..'« i

wenn Sie Deathtrap Dungeon verlassen
wollen oder auf NEIN, wenn Sie zum A St ""@"" i
Hauptment zurtickkehren méchten.




Folgende Maus- und Tastaturbelegung ist standardméflig vorgegeben.
Sie kénnen die Steuerung aber im Hauptmeni individuell anpassen.
Wéhlen Sie ‘Einstellungen’ und dann den Schliisselbund.

(Pfeil aufwarts) Vgrw  drts gehen
(Pfeil nach links) Nach links wenden
(Pfeil nach rechts) Nach rechts wenden
(Pfeil abwérts) R| (ckwarts gehen
Taste A und Pfeiltaste) aufen

Taste A und Pfeil rechts/links)

Schnelle Drehung

Schritt zur Seite

Taste Y und Pfeil auf-/abwarts)

Schritt vor-/r lickwarts

(
(
¢ (Taste Y und Pfeil rechts/links)
(
(

Eingabetaste)

Springen oder, im Angesicht einer

Mauer, klettern. Ist das Hindernis zu
hoch, um erklommen zu werden,
springt Ihr Held auf der Stelle.
Beachten Sie beim Sprung: Je schneller
Ihre Bewegung, desto weiter springen
Sie. Die Anzeige im Bild gibt an, wie
weit Sie springen kdnnen.

(Eingabetaste und Pfeiltaste)

In Pfeilrichtung springen.




(Feststelltaste und Pfeil nach links) Sto  Ren oder stechen
(Feststelltaste und Pfeil nach rechts) Schlagen

(Feststelltaste und Pfeil abwérts) Abwehren

(Feststelltaste und Pfeile

rechts und links) Angriff nach hinten

(S) Ge) dhlten Zauber auslosen
(Feststelltaste) hew dhlte SchuBwaffe auslésen
(Escape) Zur {ick zum Hauptmenii

(Leertaste) Ein Bildschirmobjekt aktivieren oder benutzen, z. B.

eine Tur 6ffnen, einen Mechanismus fiir einen

Aufzug in Gang setzen oder einen Hebel bewegen.

(Tabulatortaste) | Aktiviert die Ansicht aus der Perspektive des Helden.
Mit den Pfeiltasten koénnen Sie in die Runde schauen,
wéhrend Sie die Tabulatortaste gedriickt halten.
Wenn Sie die Feststelltaste driicken, wird eine
SchuBwaffe in die Richtung abgefeuert, in die Sie
gerade blicken.

(F1 gefolgt von Nummerntaste) | Ruft das Men @i ‘Nahkampfwaffen’ auf und wahlt eine Nahkampfwaffe.
(F2 gefolgt von Nummerntaste) | Ruft das Men (i ‘SchuBwaffen’ auf

und wéhlt eine Schuf- oder Wurfwaffe.

(F3 gefolgt von Nummerntaste) | Ruft das Men @i ‘Zauberspriiche’ auf und wahlt einen Zauberspruch.

(F4 gefolgt von Nummerntaste) | Ruft das Men @i ‘Tréanke’ auf und wahlt einen Trank.
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Sie beginnen Ihr Abenteuer mit 100 Gesundheitspunkten. Sie
sind als Zahl neben dem weifSen Schédel links oben im Bild % -
eingeblendet. Wenn lhre Punkte auf Null absinken, verlieren

Sie das Bildschirmleben.

Halten Sie die Pfeiltaste nach oben gedriickt, wenn Ihr Held sich vorwarts
bewegen soll. Wenn Sie die Pfeiltaste nach unten driicken, bewegt er sich
riickwaérts. Driicken Sie die Pfeiltaste nach links bzw. rechts, wenn Ihr Held

| sich in die entsprechende Richtung drehen soll. Um seine Bewegung in
eine beliebige Richtung zu beschleunigen, driicken Sie gleichzeitig

mit der Pfeiltaste die Taste ‘A’. Wenn Ihr Held vorsichtige Schritte zur

Seite machen soll, driicken Sie gleichzeitig mit der Pfeiltaste nach

@ ya links bzw. rechts die Taste ‘Y’. Driicken Sie Y’ gleichzeitig mit der
et Pfeiltaste nach oben bzw. unten, um kleine Schritte vor- bzw.
riickwérts zu machen. Wéhrend der mit ‘Y’ gemachten Schritte kann
lhr Held garantiert nicht von Vorspriingen hinunterfallen.

Halten Sie die Feststelltaste gedriickt, wéhrend Sie die Pfeiltasten driicken. Dann
greift Ihr Held oder Ihre Heldin an. Es gibt bei gedriickter Pfeiltaste eine Vielzahl

von Kombinationsméglichkeiten, auf den Gegner einzuschlagen, zu hauen, stofRen,
stechen und abzuwehren. Uben Sie die verschiedenen Angriffs- und
Verteidigungsarten. Wenn Sie eine Schufwaffe gewahlt haben, wird sie durch
Driicken der Feststelltaste abgefeuert. Wenn Sie Taste ‘S’ betétigen, wird

dagegen der gewahlte Zauberspruch angewendet. Einen Zauber kénnen Sie auch
dann beschwéren, wenn lhr Held oder Ihre Heldin eine Waffe in der Hand haélt.
Deathtrap Dungeon verfiigt iber ein automatisches Zielsystem: Gefeuert wird immer
auf das ndchstliegende Ziel in Blickrichtung. Um die Zielrichtung Ihres Schusses fein
einzustellen, driicken Sie zuerst die Tabulatortaste. Damit schalten Sie

auf die Ansicht aus der Perspektive des Helden um. Benutzen Sie dann die Pfeiltasten, um



das Blickfeld auf dem Bildschirm zu verschieben, bis die Richtung stimmt.
Dann heif3t es: Feuer freil Sie konnen selbstverstandlich auch aus der
‘normalen’ Perspektive, der Sicht eines Dritten, schieen.

Sobald Sie die Eingabetaste driicken, springt lhre
Spielfigur gerade nach oben. Wenn Sie die
Eingabetaste betétigen, wahrend lhr Held geht oder
sogar rennt, springt er nach vorne. Je schneller er sich bewegt, desto
weiter kann er auch springen. Sie werden einen langen Anlauf brauchen,
um die breiten Schluchten des Verlieses mit einem Riesensatz zu
Uberspringen! Driicken Sie die Eingabetaste und den Pfeil nach rechts oder
nach links, um Ihren Helden zur Seite springen zu lassen. Ein

Druck auf die Eingabetaste und den Pfeil nach unten lat Thre
Spielfigur ein Stiick riickwérts hiipfen. Wenn Sie direkt vor einer
Wand oder einem Felsblock stehen und die Eingabetaste driicken,
wird Ihr Kémpfer hinaufklettern, sofern es moglich ist. Springt er auf
der Stelle, ist der Aufstieg nicht zu bewaltigen.

Hebel, Tiiren, Plattformen und andere Gerdte werden im allgemeinen aktiviert,
wenn Sie in ihrer Néhe sind und auf der Tastatur die Leertaste drticken.
Dadurch kénnte zum Beispiel eine nicht verschlossene Truhe gedffnet, eine
Plattform in Bewegung gesetzt, eine verborgene Tir aufgesptirt werden — oder
Sie tappen in eine Falle, die Ihren Helden auf der Stelle umbringt.

Sie kénnen den Boden des Verlieses mit Kreidepfeilen markieren, um sich die
Orientierung zu erleichtern. Ihr Kreidevorrat wird als achtes Symbol am Ende des
‘Distanzwaffen’-Mentis angezeigt. Rufen Sie das Menl mit ‘F2’ auf und driicken Sie
‘8’, um einen Pfeil auf den Boden zu malen. Ihr Kreidevorrat ist zwar begrenzt, wird
aber zu Beginn jedes neuen Abschnitts wieder aufgefiillt. Markieren Sie wichtige, jedoch
leicht zu verwechselnde Stellen in der Tiefe des Labyrinths.



Wenn Ihr Held oder Ihre Heldin sich vergiftet, erscheint
ein griines Schadelsymbol, und das Bild verfarbt sich
griinlich. Setzen Sie einen Gegengift-Zauber ein, dann verschwinden die
Giftsymbole. Ohne Gegengift verlieren Sie jedoch unaufhaltsam
Gesundheitspunkte, bis Sie schlieBlich elend zugrunde gehen.

Zauberspriiche werden eingesammelt und gehortet. Sie kénnen sie
beliebig einsetzen. Die Wirkung eines Zaubers setzt sofort ein. Fast
alle Tréanke und Talismane lassen sich aufbewahren und bei

Bedarf verwenden, doch ist die Wirkungsdauer von Tréanken

und Talismanen begrenzt. Sobald ein Zaubertrank oder -spruch

@ ya aktiviert wird, erscheint entweder ein Symbol auf dem
: Bildschirm oder ein sichtbarer Effekt umgibt Ihre Spielfigur.

Wenn das Symbol oder die Erscheinung verblaft, endet auch

die Wirksamkeit des Tranks oder Talismans. Die Zauberschwerter

(rotes, Gift-, Silber-, und schwarzes Geisterschwert) und der

magische Kriegshammer sind etwas Besonderes. lhre Kraft schwindet
wéhrend des Einsatzes allméhlich, bis diese Waffen schliefllich vollig
aufgebraucht sind und sich auflésen. Wenn Sie eine weitere dieser Waffen
einsammeln, wird lhre alte durch eine neue mit der vollen Ladung ersetzt.
Sie kénnen jedoch immer nur jeweils eine dieser Waffen bei sich tragen.

Ihre derzeit gewahlte Waffe und/oder Ihr derzeit gewahlter Zauber ist als

Symbol rechts oben im Bild dargestellt. AuBerdem sehen Sie, wieviel Munition

fur die betreffende Waffe verbleibt (falls die Waffe Munition benétigt) sowie die

Zahl der verbleibenden Zauber des gewdhlten Typs. Es gibt vier Funktionstasten-

Ments: ‘Nahkampfwaffen’, ‘Distanzwaffen’, ‘Zauberspriiche’ sowie ‘Tréanke und
Talismane’. Driicken Sie ‘F1’ ( ‘F 4’, um das gewiinschte Menti aufzurufen. Dann erscheint



eine Reihe von Késtchen am unteren Bildschirmrand, in denen die Waffen und
anderen Gegenstdnde, die Sie im Laufe des Abenteuers eingesammelt
haben, als Symbole abgebildet sind. Rechts unten neben jedem Symbol
steht eine Zahl. Driicken Sie die entsprechende Zifferntaste, um die
betreffende Waffe, den Zauber oder Talisman zu wdéhlen bzw. zu

aktivieren. Manche Symbole sind rechts oben mit einer Zahl versehen. Sie
gibt die Zahl der verbleibenden Zauber oder Talismane einer Art oder
aber lhre restliche Munition fiir die jeweilige Distanzwaffe an. Ihre derzeit
aktiven Talismane sind links oben im Bild als Symbole angezeigt.

Ein Kastchen mit einem Symbol und einer Zahl bedeutet, daf Sie
diese Waffe besitzen. Wenn Sie die entsprechende Zahl
eingeben, wird lhr Held oder lhre Heldin mit diesem Gerét
bewaffnet, und die Zahl wird markiert. AuBerdem erscheint
rechts oben im Bild ein Symbol der gewéhlten Waffe. Sie
kénnen jeweils nur ein Exemplar einer Waffe mit sich fiihren.

Die Grundausstattung jedes
3‘" Abenteurers im Deathtrap Dungeon.

— Typ:
F Eine hochst wirksamer Artikel, um Gegner ruhig
%% | zu stellen. Langsam, aber zerstorerisch.
Typ:

r— Das rote Schwert ist eine mdchtige Waffe und
# | der Schrecken aller Drachen und Ddmonen.

Typ:




Doch hiiten Sie sich, denn wer das Schwert schwingt, muf} fur
jede Wunde, die er einem Gegner zufligt, ebenfalls leiden.
Typ:

Eine verheerende Waffe, die groRen Schaden anrichten kann. E

' \I Das Silberschwert bezwingt Untote und schickt ihre
III kreischenden Seelen in die Holle zurtick. ‘e.i"

i- Typ:

Die schrecklichen Kanten dieses Schwerts sind mit den
geféhrlichsten Giftstoffen getrankt, die der Welt 4
bekannt sind. Besonders wirkungsvoll, um die
. lebenden Giftspeier dgs Verlieses, die Riesenspinnen und
- ) Skorpione, mit einer Uberdosis an ihren eigenen Mitteln

auszuschalten. Typ:

Die einzige Waffe, die den Felsenmenschen etwas anhaben
kann. Und sie ist ein ausgezeichneter Helmbrecher. Sie werden b
L
Ihre Freude daran haben. Typ:

Fauste und FiiRe und KopfstoRe, die letzten
Waffen der Verzweifelten. Typ: ’.

Wenn Sie die Taste mit der jeweiligen Zahl driicken, nimmt Ihr Held oder Ihre Heldin
die entsprechende Waffe zur Hand (sofern das Symbol angezeigt wird, die Waffe also
verfligbar ist). Mit der Feststelltaste feuern Sie die Waffe ab. Sie kénnen nur ein Exemplar



jeder Distanzwaffe zur Zeit mit sich fiihren. Bomben bilden eine Ausnahme.
lhre verfligbare Munition fiir jede Waffe ist rechts oben neben ihren
Symbolen als Zahl angezeigt. AuBerdem wird das Symbol der
gewadhlten Waffe samt Munitionsangabe rechts oben im Bild
eingeblendet. Wenn Sie Munition auflesen (also Feuerwerksraketen,
Granaten, Geschosse fiir die Donnerbiichse oder Drachengalle), wird
sie der Munitionsmenge fiir die dazugehotrige Waffe hinzugezahlt
(vorausgesetzt, Sie haben die Waffe). Wenn Sie Munition fiir eine
Waffe einsammeln die Sie noch gar nicht besitzen, wird dieser Vorrat
erst angezeigt, wenn Sie die Waffe aufgelesen haben.

73| Eine SchuBwaffe, die mit Hilfe von Alchimisten-
Schwarzpulver Unmengen von Néageln und
- Bleigeschossen auf den Gegner prasseln lafit. Sehr

wirksam, aber die Munition ist ziemlich schwer zu finden.
Typ:

Fr 71| Kraftvolle Wurfwaffe mit kurzer Ziindschnur. Achten Sie
4 % | darauf, daB Sie die Detonation lhrer eigenen Bombe nicht
aus der Ndhe erleben!

Gegner ab.
Typ:

j Der ‘Werfer’ schleudert lebensgeféhrliche Schwefelgranaten auf Ihre

) Die Hollenmaschine wirft méachtige Feuerwerksraketen auf Ihre

Widersacher. AuBerst selten, also (iberlegt einzusetzen.
Feuerwerksmunition ist noch seltener.

Typ:



Taucht den Gegner in ein loderndes Flammenmeer. Setzen Sie r—
die Waffe sorgsam ein, denn die Munition, Drachengalle, ist F
kaum zu bekommen (wie Sie sich vorstellen kénnen).

\I Die Flammenlanze stoBt dtherische Impulsstdfie magischer T
III Energie aus, durch die das Ziel Sttick fir Sttick zerfdllt. Die
Flammenlanze zerféllt ebenfalls, sobald ihre Ladung

Typ:

aufgebraucht ist. Typ:

Kreide ist natirlich keine Distanzwaffe, sondern viel zu F—

schade zum Werfen. Wéhlen Sie diese, wenn Sie den
N Boden des Verlieses mit einem weif’en Kreidepfeil |.
i markieren mochten. Die Pfeile erleichtern Ihnen die

E

Orientierung im Labyrinth der Génge.

Wenn Sie die Taste mit der jeweiligen Zahl driicken, wird der
entsprechende Zauber gewdhlt (sofern das Symbol vorhanden ist).

oy
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Driicken Sie dann Taste ‘S’, um den Zauber
auszuldsen. Sie kénnen sogar zaubern,
wenn lhre Spielfigur eine Waffe in der Hand
hélt. Der gewdhlte Spruch ist auch rechts
oben im Bild als Symbol zu sehen. Die Zahl
daneben gibt an, wieviele Zauber dieser Art
Sie vorrédtig haben. Sie kénnen nur eine
begrenzte Anzahl von Zaubern einer Art
sammeln. Haben Sie lhren Vorrat restlos

aufgefiillt, miissen Sie ihn ein wenig dezimieren, bevor Sie weitere Zauber dieser

Art einsammeln kénnen.



Ein zauberhafter Effekt, der Ihren Kérper mit Licht durchflutet, als
| | schwirrten kleine, leuchtende Glihwiirmchen umher. In dunklen
~| und schaurigen Gegenden (also Uberall hier) sehr nitzlich.

=8| Der Sternenzauber schieit eine helle Lichtkugel ab, die in
r ‘ der Unterwelt die Schatten der ewigen Nacht bannt,
wdhrend sie vorbeizieht. Auferdem fiigt sie Untoten
Schaden zu. Typ:

¥ Mit diesem Zauber wird dem Gegner ein Feuerball
l - entgegengeschleudert.

Typ:

=3 Schleudert Unmengen von rasiermesserscharfen
r .1 | Klingen durch die Luft. Jeder, der ihnen in die

i Flugbahn gerat, wird leicht ... zerschnitten, um es milde
auszudriicken. Sie kénnen bis zu 6 dieser Zauber sammeln.

Typ:

r— Feuert eine Steinlawine auf den Gegner ab. So werden Sie
ﬁ eigenhdndig mit lhren Widersachern fertig. Von diesem kraftvollen

Zauber konnen Sie je einen besitzen.

Typ:

" Autsch! Von diesem kraftvollen Zauber kénnen
.ﬂs ' | Sie immer nur einen auf Vorrat halten.

— | Typ:




Ruft die Macht des Gewittergottes an, damit er Ihre Gegner r—
mit gleiBenden Blitzschldgen straft. Schockierend wirksam. ’

Typ: =i

Durch diesen abwegigen Zauber, der angeblich das Werk F_II

eines verwirrten Magiers ist, werden selbstmdrderische .'

Schweine aus einer anderen Dimension herbeigerufen. Thr

einziges Lebensziel ist es, zu explodieren. Vorzugsweise in der Néhe
von jemandem anderen. Typ:

Wenn Sie die Taste mit der jeweiligen Zahl driicken, aktivieren
Sie den entsprechenden Trank oder Talisman (vorausgesetzt,

Vi das Symbol wird gezeigt). Manche Trénke und Talismane
werden bereits wirksam, sobald Sie sie auflesen. Die Anzahl
Ihrer vorrétigen Tréanke und Talismane jeder Art wird rechts

oben neben dem jeweiligen Symbol angezeigt.

Aktivierte Talismane sind auBerdem links oben im

Bild eingeblendet. Sie konnen nur eine begrenzte Anzahl

von Talismanen und Trdnken einer Art sammeln. Haben Sie Ihren
Vorrat restlos aufgefiillt, miissen Sie ihn ein wenig dezimieren,
bevor Sie weitere Vertreter dieser Art einsammeln kénnen.

Heiltranke sind fiir den unermiidlichen Abenteurer ein absolutes l_—r—_ "

-

Muf. Sammeln Sie so viele, Sie kénnen und i
I#ﬁm , benutzen Sie so wenige wie moglich! i
=
‘.‘,—\- s Eine Dosis Gegengift hebt die Wirkung I
o "; g bisheriger Vergiftungen auf. i
L4 @Eu




Bei Anwendung steigert dieser Trank
das AusmaR des Schadens, den Sie
beim Angreifen zufligen ( erheblich.

Diese Trénke steigern lhre
Geschwindigkeit erheblich.

UnerlaBlich fiir jeden Abenteurer, der ernsthaft in Erwdgung
zieht, es mit Drachen aufzunehmen. Die Vereisung hilft dem
Benutzer, Verbrennungen fiir kurze Zeit zu widerstehen.

Der Talisman der Abschirmung schiitzt Sie mit einem
magischen Schild vor Verletzungen durch Angriffe.
Die Wirkung des Zaubers dauert an, bis alle Schilde
zerstort sind.

Durch diesen Zauber werden die verhdangnisvollen
|| Auswirkungen gegnerischer Magie aufgehalten. Der Zauber

verliert seine Wirkung, sobald die Schilde zerstort sind.

Dieser Talisman macht Sie flir kurze Zeit unsichtbar.

£ =



Der folgende Zauber entfaltet seine Wirkung, sobald Sie ihn aufheben:

Ankhs stellen fiir den Tréger einen wahren Gesundbrunnen

dar. Das Henkelkreuz spendiert Thnen 100
Gesundheitspunkte (auch, wenn dadurch Ihr Einstiegswert
L tberschritten wird).

In den verschiedenen [[#
Abschnitten der Unterwelt
sind diverse Schlissel

versteckt. Jene, die Sie bereits
haben, sind unten rechts im Bild als
Symbole dargestellt. Die Schliissel
(es gibt rote, silberne und goldene)

h sind nur auf der Spielstufe auf der
sie gefunden wurden einsetzbar.

W In Deathtrap Dungeon besteht Ihr
. Vermoégen aus Goldmiinzen und e

' Kronen. Die Menge des

Edelmetalls, das Sie in einem Abschnitt
eingesammelt haben, geht nach
Beendigung des Abschnitts in Ihre
Punktwertung ein. Sie kénnen Goldmiinzen
und Kronen auch dazu verwenden, an den
Sicherungsstellen eine
Zwischenspeicherung lhres Splelstands zu erkaufen. Nur dort kénnen Sie Ihr Spiel

A sichern. lhr Goldschatz ist links unten im Bild als Symbol dargestellt.




elkor, der Drache, ist eine uralte Bestie mit ungeheurer Macht. Viele bosartige
Kreaturen haben sich um ihn und Baron Sukumvit geschart und sind eifrig bemdiht, an
der Beute und dem Tribut aus der Stadt Fang teilzuhaben. Auch ein hochrangiger
Damonenfiirst aus dem Palast der Qualen in der Holle hat sich dem Drachen
angeschlossen. Er hat seine Truppen aus der Legion der Verdammten mitgebracht.
Dazu gehéren auch eine Armee von Untoten — verwesende Zombies, grauenhafte
Skelettkrieger, Geister, die einem die Seele erschauern lassen sowie StoBtrupps und
Ungeheuer aus dem Abgrund (feixende Kobolde, grimmige HollenreiBer,
Kampfpriesterinnen mit schwarzer Seele, vierarmige Démoninnen und andere Teufel
der Finsternis).

nd noch mehr Wesen des Chaos sind Melkors Ruf zu den Waffen gefolgt.
So bauten die gefiirchteten Insektenkrieger ein Nest tief unten im Verlies,
wo ihre gefliigelten Stecher und chitinbewehrten Soldaten sich ein eigenes
Herrschaftsgebiet erstritten. Die Orks vom Stamm der Krallenaugen
entsandten zum Schutz des Verlieses ein Bataillon wilder Reiter, angefiihrt von
Ugluk Sturmgrunz, einem ihrer Schamanen, sowie drei Medusen, deren Blicke
ihre Opfer versteinern. Erwartungsgemdg haben sie sich in den
Abwasserkandlen héuslich eingerichtet. Der K6nig der Rattenmenschen wiederum
kam mit einem groRen Aufgebot und einer kompletten Brigade von Musketieren und
Schwertkdmpfern. Sie werden von seinen Leutnants, abstoBenden Mischlingen aus Riesen
und Rattenmenschen, angefiihrt. Diese Ausgeburten einer kranken Phantasie befestigten ihr
Gebiet in den Gewdlben mit Zinnen und Bunkern und legten einen nahezu
undurchdringlichen Verteidigungsring rund um die Drachenhéhle. Auch die gefallenen
Drachenritter, zu gedungenen Henkern geworden, trafen ein, um Melkor zu dienen. Die
Felsmonster, brutale Bestien aus Stein, die nur von Bosheit und Gier erfilllt sind, taten es ihnen
gleich. Chaos-Alchimisten kamen, um ihrem niedertrachtigen Gewerbe nachzugehen, und
benutzten fortan die unschuldigen Biirger von Fang fiir ihre abartigen Experimente. Sie schufen
tollwiitige Minotauren und mechanische Monstrositaten — ein Greuel fiir jene, die so einféltig sind,
sich den Risiken des Labyrinths auszusetzen.

as war nur eine Auswahl der Gefahren, denen Sie sich bei lhrem Streifzug stellen mssen, um am
Ende den Drachen ein fiir alle Mal zu besiegen. Nur der gréBte Held kann gegen diese Ubermacht
bestehen.
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