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Heroes Battle 
In this phase the heroes will hack & slash any enemy creature or construction they are in contact. When facing more than one opponent (and by opponent I 
mean creatures or constructions), the hero will always attack the creature with  lowest THREAT value and then the construction. The first player keeper  is 
responsible to roll the hero dices. Hero’s battles are resolved the same way as minion battles. 
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PHASE D – KEEPERS MANEUVERS 
 
Now  is time for some real action.  It’s time for the keepers to do their moves. So take out your notes and start  implementing your strategy. This phase  is 
divided in a set of step. Each step has a specific purpose and will be played by all the keepers. 
 

Phase Steps 
1. Draw 
2. Dungeon Actions 
3. Minions Actions 
4. Minions Melee Battles 
5. Imps Orders 
 

Draw 
This step is played one keeper at a time starting with the keepers in possession of the first player masker and going around in clockwise order. 
It is now that you will try to gather some powers and see what options you will have at your disposal for the day. Generally you will be able to gather 5 
powers each day (i.e., have a hand of 5 cards), but if you have some minions working on this matter or you are willing to sacrifice some of your mana you will 
be able to raise the number of available powers for the day. 
 

Step Sequence: 
1. Discard your hand. You may keep 1 card in your hand per library you control. 
2. Draw cards from your keeper deck until you have 5 in your hand. 
3. Draw one extra card from your keeper deck per minion studying in your libraries or any other effect that makes you do so. 
4. For every +5 extra mana you pay, you may draw an additional card. You must pay the mana for all extra cards before drawing them 

 

Dungeon Actions 
This step is played one keeper at a time starting with the keepers in possession of the first player masker and going around in clockwise order. 
Now  it’s time to start making your dungeon to work. The keepers will try to make the best use of their available powers to manage their dungeons so... 
Orders to your minions! 
 

Possible Actions: 
 Use Powers: Consume cards  in your hand  to apply  their effect. You can use as many powers as you are able  to. Possession cards  cannot be 

consumed on this phase. But don’t worry; we are going to get there very soon. 
 Recycle Powers: You may Recycle 2 unstable power cards from your hand to gain 1 new power from any Dungeon Deck. 
 Use Actifact: You may consume any single use Artifact you control to apply his effect. 
 Sell Furniture: You may discard 1 card to sell 1 room or construction you control.  

 

Selling Furniture 
Sometimes it may happen that you don’t have the necessary gold to build a room or to pay your minions. Desperate times need desperate measures 
and you may have to sell some of your “furniture”. You may sell any room or construction you control, recovering half it building cost (round down). 
You may only sell thing during the Dungeon Actions step of the Keepers phase. Any token on the sold room (hourglass, training, gold, chickens, etc…) 
will be lost. Also, you may never sell your starting treasure and lair rooms. To help you know when selling rooms, you may check on the room tile, how 
much gold you will get by selling it (it is represented by the gold pot icon).  

 

Minions Actions 
This step is played one keeper at a time starting with the keepers in possession of the first player marker and going around in clockwise order.  
Ok, you have your minions. What now? What can you do with them? How can they help you? Well, the best way for them to help you  is... to kick some 
enemy’s asses! To do that you may have to make them move around your dungeon to make them attack the enemy. 
 

1st: Resolve Creatures Conditions 
For each minion you control you must check his current condition. Depending on his condition you may have  to do  some actions. Check  the 
Creatures Condition section for more information. 
 

2nd: Act with your Minions 
You may move each minion you control up to his SPEED rate. Creatures with the Blitzer special ability must check if they charge before moving. 
You may also execute extra action if you use your possess powers on your minions. When you possess a minion (Imps excluded) you may move 
again (ignoring the Blitzer special ability) and you may activate a special attack the creature knows. Creatures with the Support special ability, may 
use a special attack they know for free without requiring to be possessed. There action (move, possess, support attack) may be executed in any 
order, but only once per minion. 
 
Also, Minions currently battling  (i.e. adjacent  to an enemy creature or construction) may not move on  their own. But you can always possess 
them to make them more away from combat. 

 

Minions Melee Battles 
Finally!! Some action! Do you fill lucky? Then, let’s roll some dices. Your creatures wait every single day just to be able to live this moment. The pressure, the 
pain, the blood...  In one word *sigh* happiness. Well at  least for some of them. Others will cry, yell, run  like crazy cowers they are and die... painfully... 
alone... without mercy... or love... ok just forget. Let’s go straight to the point, shall we? 
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Starting with the first players and going around in clock wise order, each keeper resolve all battles involving minions they control, one at a time (any minion 
adjacent to a foe or enemy construction is considered to be battling). Resolve each battle as described below. If there are heroes involved in the battle, the 
first player keeper decide and roll any hero action in the keepers maneuvers phase. 
 
When you choose the opponent, you define a battle, i.e. all your minions adjacent to that opponent are considered in that battle. Any creature that charged 
that opponent attacks first. Other creatures (including the poor oppressed targeted creature) will attack in SPEED rate order. If multiple creatures have the 
same SPEED rate, roll a dice to break the tie. Repeat this until all creatures in that battle have attacked once. Each creature can only fight in 1 battle so, when 
adjacent to multiple opponents, choose well who will be the first target. However, it may happen that creatures never get the opportunity to attack because 
the target was already dead. In this case, he may be selected again and attack in another battle. 
 

Attack Sequence 
 

1st: Fear Test 
Every creature has a THREAT value. This value represents the creature power and fear it will cause on the enemies. 
 
Select the attacking minion. Check the difference of THREAT values between the attacker and the defender. If the attacker has at least as much 
THREAT as the defender, e can fight safely. Otherwise, you must check if he does not runs away cowardly. 
 
To make the fear test, roll the creature power and check the number of success in the dice. If they are at least as many as the difference of yours 
and your opponent threat value, the creature will not run away and may wound his target. Otherwise, he flees from combat as many tiles as the 
necessary to archive the value (up to a maximum of the creatures movement rate). 
 
(Ex: your creature has 5 THREAT and his opponent has 8. You roll your creature power dices and get 1 success. Because you had get at  least 3 
successes, and he got only 1, your creature will flee 2 tiles away from him) 

 

2st: Wound Opponent 
If your minion did not run away from the combat, then it may be able to wound it opponent. Check the rolled dices and sum all rolled wounds. 
Subtract to those wounds the ARMOUR of your opponent  (this  is called armour reduction).  If you still have wounds  left, you  inflict that many 
wounds to your opponent. 
 

3st: Next Creature/Battle 
After you resolve one creature attack, check which creature will attack next and keep resolving the attacks until all creatures in that battle have 
attacked once. When  the battle  is  resolved, choose another opponent and  resolve  that battle  in  the  same way you did before. Continue  this 
process until you have resolved all battles 

 

Imps Orders 
Your dungeon is like a machine. And to make the machine work you need wheels. Your imps are those wheels and without them... well, you won’t do much. 
You can issue orders to your Imps in order to make the best from your dungeon. Starting with the first players and going around in clock wise order, each 
keeper my order 1 imp at a time. Each Imp can only execute one Dig and Move order per day. You may also use possess powers to move your imps an extra 
time or use a special ability they have. This does not count as an action and each imp may only be possesses once per day.  
 
If you decide not to order an Imp, you won’t be able to order it until the next Keepers phase.  

 

Dig Orders 
In order to dig with one of your Imps, you need to discard 2 cards from your hand. When you do, you choose the appropriate Imp, choose and 
adjacent unexplored tile and draw 5 Digging Cards. Choose one of the digging cards and place the corresponding tiles in that unexplored tile. If 
the  tile  is a Dungeon Path or Water  tile, you must move  the  imp  to  that new  tile. Each digging card will generate 2  tiles of  the ones you can 
choose on the card (you choose) and you must place the 2

nd
 tile too, if you are able to. The first tile must be placed on the spot you dug and de 

second must be placed adjacent to the dug tile. After you use the dig card, place it in the Digging Deck discard pile. Digging cards that generate 
random tiles produce only 1 tile. 
  
If all tiles you can choose from the digging card are depleted, then you may choose which one you will place from path, water, lava or rock. There 
are also some cards that will produce random terrain tiles. In this case you will have to roll dices to see with terrain you will find, and you choose 
the tile where  it will be placed before rolling the dices. These digging cards will only generate 1 tile  instead of the normal 2. Once per game, a 
keeper may ignore the effect of one Dig card that places a Portal into play, to put a minion portal in play on the dug tile. 
 
Continue placing tiles until you don’t have more adjacent unexplored tiles or until you decide to stop. When you decide to dig you must dig at 
least the 1st tile. During the digging phase you may choose to discard 1 dig card to move your imp to a valid adjacent tile. Remember that only 
Imps that are adjacent to unexplored tiles may be ordered to dig. 

 

Move Orders 
While ordering the current Imp, you may move it a number of tiles up to his SPEED rate.  
 
 

<imagem ilustrativa de imps válidos e inválidos para escavar> 
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PHASE E – LABOUR 
 
All of your creatures have a job. Their job indicates how the creature can be helpful in your dungeon. During your keeper turn you will be able to organize 
your creatures and send them to do what they are best on, and sometimes that will be working. In this step, each room that produces anything will produce 
some effects  if  there are any creatures on  it. These  rooms  include  lairs, hatcheries, workshop,  libraries,  training  rooms, combat pits, graveyards,  torture 
chambers and casinos. Check each room description for more information about each room production. If a minion is working in a room, you may move it to 
another free tile inside that room, for free (dungeon paths included). 
 

Claim Rooms 
In this phase you will be also able to claim rooms. Any Imp in a dungeon path inside a room belonging to an enemy keeper or uncontrolled minions portal 
will produce 1 Claiming Token  that  is placed  in one of  the  room  tiles. When  the  room have a  certain number of  claiming  tokens of a keeper,  they are 
removed and the keeper becomes the new owner of that room. 
 

Claiming other Keepers Dungeon Rooms 
When your Imps are claiming a dungeon room controlled by another keeper, they must generate claiming tokens equal to the room size +1. If you 
manage to do that, the room become yours (all tiles in the room count, including dungeon path tiles). Place all creatures inside the room on the 
closest dungeon path tile and place your keeper marker on the room. At any time, if any keeper has claiming tokens in a room but there’s no Imp 
of that keeper standing on the room, all claiming tokens from that keeper are discarded. The keepers stating treasury and lair are impossible to 
claim, so at least, these ones are safe. It’s not possible for multiple keepers to try to claim a room at same time. They will have to fight each other 
before, or no claiming tokens will be generated on the room. 
 
Claiming Bridges 
When your  Imps are claiming a bridge,  they need  to generate 2 claiming  tokens  to claim  it. Neutral bridges need only 1 claiming  token  to be 
claimed. 
  
Claiming Minions Portals and Bridges 
When your Imps are claiming a minion’s portal or bridge tile, they need to generate 1 or 2 claiming tokens, depending on the situation. The first 
token will  remove  the ownership making  it neutral again. The second  token, will grant you control of  it.  If  the portal or bridge  tile  is already 
neutral when you begin to claim it, then you just need to generate 1 claiming token to gain control of the it. 

 
 
 

PHASE F – END OF DAY 
 
Everything that has a starts, must have an end. And the day is no exception. I this phase execute the following actions. 
 Pay all mana upkeep costs for Imps. 
 Pay all mana upkeep costs for Spells. 
 If there are minions with mood tokens, check if any of them will suffer any mood effect and execute it. 
 You may move any minion in the direction of any trigged guard room for free. 
 Each creature standing on lava suffers 1 wound (unless they are immune to lava) 
 Kill all unattended unconscious creatures (if apply). 
 Remove any unattended rotting creature from the board (if apply). 
 Advance the day tracker to the next day 
 Give the First Player Marker to the next keeper in clockwise order. 
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THE BASIS OF BEING EVIL 
 

Dices 
Dungeon Keeper is played with a set of special six side dices 
 

Power Dices 
BLUE, GREEN, YELLOW and RED dices, are power dices. These dices are roles when the creatures are making melee attacks. The dices have different values 
being the BLUEs the weakest and the RED the strongest. Each face of the dice may contain different symbols, each one representing something. A star () 
represents luck. When a star is rolled, the keeper may decide to convert it in a success, or into an automatically wound with no armour reduction (but only if 
the creature did not flee from combat). A number (1,2,3,4) represent successes. And finally the blood () drops represent wounds. 
 

Slapping Dices 
BLACK dices are used to enhance your creature power when you double slap it in battle. Regardless of the creatures abilities or number of double slaps you 
gave it, you may never roll more them 5 black dices in the same roll. 
 

Magic Dices 
WHITE dices are used when performing creatures special attacks. 
 
 

Blue 
DICE FACES 

Green 
DICE FACES 

Yellow 
DICE FACES 

1  2  3 4  5  6  1 2 3 4 5 6 1 2  3  4  5  6 

Success           1  1  1  Success        2 2 1 1 Success     1     1  2  3 

Wounds           1  1  1  Wounds       1 1 2 2 Wounds    2  3  2  1    

Luck  1                 Luck  1                Luck                   

             

RED 
DICE FACES 

Black 
DICE FACES 

White 
DICE FACES 

1  2  3 4  5  6  1 2 3 4 5 6 1 2  3  4  5  6 

Success     1  1 2  3  3  Success     1 1 1 1 1 Success                   

Wounds     3  3 2  2  1  Wounds    2    3    4 Wounds    1  1  1  2  2 

Luck                    Luck                    Luck                   

 
 
 

Decks & Cards 
In dungeon Keepers, keepers will have access to different decks of cards and each of the decks is used for specific purposes. Some of the Decks will help the 
keepers archive their goals, others will be generally used during the game play. There are some actions related to playing cards and the effect is different for 
each of them. 
 

Cards Actions Overview 
 Drawing a Card: put the top card from your keeper deck in your hand. 
 Discard: Ignore the card effect and put it in your keeper discard pile. 
 Gaining a Card: Put the top card from one of the Dungeon Decks in your keepers discard pile. 
 Recycle a Card: Ignore the card effect and put it in the corresponding Dungeon deck discard Pile.  
 Consume a Card: pay the card cost (if any) and apply the effect described on it. After that put the card on the corresponding deck discard pile. 
 

Keeper Deck 
The fact that the underworld portal is fragile allows the keepers to spread their powers through the mortal lands. However, because the keepers are not in 
possession of their full power, some of their powers will be a little random. The Keepers deck is are those powers. At the beginning of the game, the deck 
will only contain the stable powers of the keeper but during the passage of the days they will be able to gather more powers to add to their deck.  
 
During the game play, every time a keeper is requires to draw a card, he do it from his keeper deck. Because your keeper deck contain stable powers and 
unstable one, when they are used they will be lost or recharged depending of the power. Stable powers will be recharged (placing the power on the keepers 
discard pile) and unstable powers will be lost (returning them to the corresponding deck discard pile). Note that you only loose the unstable powers when 
you consume them. If you are required to discard some powers in order to execute an action (to dig, for example) you place them on your keeper discard 
pile and not in the corresponding deck discard pile. In the other hand, you may never recycle stable powers (well if they are stable is because you know them 
well... and you can’t just forget something you know well, right...). 
 
All your  stable powers are  in your  starting keeper deck and are easily  identified by  the  colourful name  (same as  the keeper  colour) and by  the keeper 
banner. 
 

Starting Keepers Deck 
 (1x) – Room Card (Treasury) 
 (1x) – Room Card (Hatchery) 
 (1x) – Room Card (Lair) 
 (1x) – Room Card (Training Room) (unstable power) 
 (1x) – Room Card (Library) (unstable power) 
 (1x) – Room Card (Workshop) (unstable power) 
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Chicken Hatred:  If  this  creature  stops  in a path  tile of a hatchery  (of any 
keeper), kill all chickens inside of it. 
 
Imp Squash: This creature has particular  taste  for watching  imps explode. 
Every time this creature moves through a tile with one or more imps (friend 
or foe), kill them instantly. They don’t mind who the controller of the imp is, 
the important thing is that it’s an Imp and it explodes with a *SQUASH*!! 
 

Hard Worker:  in  the  labour  phase,  this  creature  produces  2  hourglasses 
instead of only 1 when working in a room. 
 
Fly: creatures with this ability can pass over barricades but cannot stop on 
top of it. Also, they ignore difficult terrain. 
 
 

 

Special Attacks 
 
Fireball (X): Choose a 2x2 area inside line of sight and roll X magic dices. All 
creatures in that area take the corresponding wounds. 
 
Shoot  (X): Roll X magic dices and  inflict  the corresponding wounds  to any 
valid target in line of sight. 
 
Disruption (X): Choose an adjacent square and roll X magic dices. All 
creatures in the closer 3 tiles line in that direction suffer the corresponding 
wounds. 
 
Flame Thrower (X): Select 2 tiles adjacent to the creature and to each other 
and roll X magic dices. All creatures in the corresponding tiles suffer the 
corresponding wounds. 
 
Freeze: Target adjacent creature became Frozen. 
 
Green Fart (X): The creature lets out a vast green fart cloud of noxious 
fumes which repel creatures and cause them some damage. Roll X magic 
dices. All foes next to the Bile Demon suffer the corresponding wounds and 
must flee away from him at ½ SPEED rating (if they are able to). Bile 
Demons, skeletons and Imps are not affected by this attack. 
 
Gas Missile (X): The creature sends a ball of green fart that explodes in a 
cloud of noxious fumes. It works like Green Fart but can be used as a range 
attack in a 2x2 area inside line of sight radius. 
 
Guided Bolt (X): Roll X magic dices. Target creature in line of sight suffers 
the corresponding wounds. 
 
Hailstorm (X): Target a line of 3 consecutive tiles inside line of sight and roll 
X magic dices. All creatures in those tiles the corresponding wounds and 
become Frozen. 
 
Heal (X): Roll X magic Dices. Heal the corresponding wounds to target 
creature in line of sight. 
 
Pray (X): Roll X magic dices‐ Heal the corresponding wounds to all allies in a 
2x2 area inside line of sight. 
 
Haste: Target creature gains +5 SPEED until the end of the day. Imps digging 
under the effect of haste can draw an extra +3 digging cards. 

Drain (X): Select an adjacent creature and roll X magic dices. Inflict that 
many wounds on the creature and heal that many wounds.  
 
Lightning (X): Roll X magic dices and inflict to target creature in line of sight 
the corresponding wounds. The creature also becomes stunned and if 
standing on water, will take double damage. 
 
Hypnotize: Target adjacent enemy creature is stunned. 
 
Invisibility: The creature cannot be attacked or targeted directly with spells 
or abilities till the end of the day. 
 
Knives Barrage: You may distribute by any number of enemy creatures in 
line of sight, a number of wound equal to the caster creature level +1. You 
must distribute all wounds evenly by all targets. 
 
Raise Dead: Target dead creature in line of sight raises as an lv1 skeleton 
under your control. At the end of the next day destroy it. 
 
Skeleton Army (X): Roll X magic dices. Summon up to that many lv1 
skeletons under your control, in tiles in line of sight. The skeletons can only 
be summoned in empty valid tiles and are destroyed in the end of the next 
day. The summoned skeletons can battle in the current turn if they are able 
too. 
  
Slow (X): Roll X magic dices. Target creature SPEED rate is reduced by that 
many points till the end of the next day. 
 
Stun Shot (X): Roll X magic dices. Target enemy creature in line of sight 
suffers that many wounds and is stunned. 
 
Teleport: Move the creature to any room tile you control or any explored 
valid tile inside the area of effect of a Magic Beacon you control. He can 
bring along any creature or object he his carrying. 
 
Armour (X): Roll X magic Dices. Target allied creature gains that many extra 
points to hi ARMOUR till the end of the day. 
 
Steal Gold (X): if this creature is inside a treasure room he may steal some 
gold from it. Roll X magic dices and steal the many gold x10. If a keeper 
controls this creature, put the gold is his the creatures payment cup. 

 

Minions Mood 
During the game play your minions mood may be modified by some situations. For example, if a minion doesn’t receive his payment on the “Pay Day” or if 
you slap him too much, his mood will decrease. The minion mood  is managed by minion type,  i.e.,  if any of your warlocks decreases his mood, you must 
place the corresponding mood tokens on your warlock mood tracker. The same happens  if one of your warlocks  increases his mood, but  in this case, you 
remove the appropriated amount of mood tokens.  
 
When a minion has 5 mood tokens he is completely mad and something ugly will happen. Mood events are resolved in the end of day phase and the effect 
will depend of the minion in question. After executing the mood event, remove 3 mood tokens from the minion and remove it from the board. If you have 
more than one minion of the same type, select one randomly. 
 

Goblin  Leave dungeon Skeleton Destroy it

Warlock 
Casts a  fireball(3)  in  the closest allied creature 
regardless  line  of  sight.  Then  leave  your 
dungeon 

Vampire 
Drain  your minions  blood.  Roll  the  power  dices 
and distribute that many wounds by any of your 
minions 

Dark Elf 
Make a Shoot(2) at the closest 2 allied minions 
regardless  line  of  sight.  Then  leave  your 
dungeon 

Dark Mistress 
Kill all prisoners being  tortures and add 1 mood 
token  to any 3 minions  you  control. Then  leave 
your dungeon 

Rogue 
Roll the power dices and steal 10 gold for every 
success. Then leave the dungeon 

Dark Knight 
Make  a melee  attack  with  no  armor  reduction 
against the closest 3 allied minions 

Troll  Roll the power dices and discard workshop  Dark Angel Kill the closest allied minion and all skeletons you 
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hourglasses equal to the wounds rolled. Then 
leave the dungeon 

control  attack  the  closest  allied  minion.  Then 
leave you dungeon 

Bile Demon 
Eat half of the chickens in the closest hatchery 
you control. Then leave the dungeon  Salamander 

Explodes  in  a  burst  of  flames  dealing  Flame 
Thrower(2) damage  in all directions. Then  leave 
the dungeon 

 

Raising creatures Mood 
There are some ways to raise the creature mood. If you drop an amount of gold equal to 2 times the creature payment on top of it, this will make the minion 
happier, and  you may  remove 1 mood  token  from  the  corresponding minion mood  tracker  (Place  the dropped gold  in  the Creatures Payment Cup).  In 
alternative, you may send the minion to relax  in one of your casinos. But be careful with this option because It may make the creature mood even worst 
(check the casino description for more information). 
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