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Ist Ihnen schon einmal aufgefal-
len, wie sehr der potentielle Nutz-
wert der irdischen Fauna die
menschliche Phantasie anregt?
Wihrend in den marchenhaften
Adventures vor allem Drachen
oder Riesenvogel als Transport-
mittel dienen, gibt es einige Zei-
chentrickserien, die schon fast
visionaren Charakter haben. Neh-
men wir zum Beispiel die Sippe der
Feuersteins: Hier tragen zu allen

Annehmlichkeiten des ,moder-
nen“ Menschen streng biologische
LArbeitsgerate* bei. Der Elefant
ubernimmt die Dusche, eine
Schildkréte sorgt fur den millime-
tergenauen Kurzhaarschnitt des
Rasens, und gefrafige Nimmer-
satte entlasten den Haushalt vom
Biomull.

So unterschiedlich die verschiede-
nen Losungsmoglichkeiten auch
aussehen mogen, bei der Darstel-
lung des Umfelds gleichen sich alle
wie ein Ei dem anderen: Mehr oder
weniger gliickliche Menschen leben
in einer intakten Umwelt, begleitet
von stationdren Schéonwetterfron-
ten und einer Landschaft, in der kei-
ne zerdriickte Bierdose das ésthe-
tische Empfinden tribt.

Doch leider, leider offenbaren sich
bei genauerer Betrachtung einige alp-
traumhafte Gefahren. Gesetzt den
Fall, der lebendige Abfallbeseitiger

leidet, aus welchen Griinden auch
immer, an Unterversorgung und
beif$t nun in die Hande, die ihn fat-
tern? Oder das Bio-Feuerzeug in
Form eines Drachentiers in prakti-
schem Hosentaschenformat wird
von heftigsten Niesanfallen geschtt-
telt, die eine Feuersbrunst von gewal-
tigem Ausmaf zur Folge haben?

Spaf beiseite: Die Drachen in ,Die
Hohlenwelt Saga“ tun ausschlieR3-
lich das, was sie tun miissen: Sie
sind fur den Transport zustandig.
Die Gefahren, die hier auf den Aben-
teurer warten, sind anderer Natur...
Machen Sie einen Trip in eine phan-
tastische Welt!

Ich wiinsche Thnen viel Spaf8 dabei!
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Installation

Installation und Programmstart

é;yéﬁun&uqﬁﬂéénalﬁy%$
Um ,Die Hohlenwelt Saga“ spielen zu kén-

nen, mufl Thr Computer folgende Mini-
malvoraussetzungen erfillen:

AT 386 DX 40 oder hoher

mind. 8 MB RAM

MS-DOS 5.0 oder hoher

mind. 470 KB freier Arbeitsspeicher
VESA-kompatible SVGA-Grafikkarte
Festplatte mit mind. 13 MB freiem
Speicherplatz

mind. Double-Speed-CD-ROM-
Laufwerk

Soundblaster, MT-32, General Midi
oder 100% kompatible Soundkarte

=
=
=
=2
N =
=

Hinweis !

Alle Angaben im Installationstext bezie-
hen sich auf die gebrauchlichsten Lauf-
werkbezeichnungen. Sollten bei Ihnen
die Laufwerke mit einem anderen Buch-
staben angesprochen werden, passen
Sie die Bezeichnung bitte entsprechend
an. Die einzelnen Laufwerke werden fol-
gendermafen bezeichnet:

A: Diskettenlaufwerk
C: Festplatte
D: CD-ROM-Laufwerk

SoundBlaster
Maximale Installation (66 MB)
C:\SPIELE\HW

README .HLP
Spiel installieren
INSTALL beenden

Dnstallation

Legen Sie die CD in Thr CD-ROM-Laufwerk,
und wechseln Sie durch die Eingabe des
entsprechenden Laufwerkbuchstabens
(z.B. D", gefolgt von einem Doppelpunkt)
ins Hauptverzeichnis der CD. Geben Sie an
der Eingabeaufforderung folgende Zeile ein:

INSTALL
Installation von
»Die Hohlenwelt Saga“
Im Installationsmenii haben Sie die Mog-
lichkeit, Ihre Soundkarte, die Installati-
onsartund das Zielverzeichnis einzugeben.

Musik

Geben Sie hier die von Thnen zur Ausgabe
von Musik verwendete Soundkarte an.

Musikart

Keine Musik

General-Midi
Roland MT32
CD Audio
Sound Canvas

i &

!

Sound
Tragen Sie hier die Soundkarte ein, die Sie
far die Ausgabe von Gerduschen benutzen.

Musik : Soundblaster oder AdLib
Inst. : Maximale Installation (66 MB)
Pfad C:\SPIELE\HW

README .HLP
Spiel installieren
INSTALL beenden

Im Anschluf8 werden Sie nach dem von
Threr Soundkarte verwendeten Interrupt,
dem DMA-Kanal und dem Adrefbereich
gefragt.

Installationsart

,Die Hohlenwelt Saga“ bietet zwei unter-
schiedliche Installationsarten. Die beste
Soundqualitat erzielen Sie, wenn alle Spiel-
daten auf die Festplatte kopiert werden.
In diesem Fall benotigen Sie mindestens
66 MB freien Festplattenspeicher. Besit-
zen Sie ein schnelles CD-ROM-Laufwerk,
und ist dieses Laufwerk direkt mit Ihrer

oder nur die minimale Installation (13 Hli):l
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I SPIELANLEITUNG

Soundkarte verbunden, kénnen Sie auch
die platzsparende Version mit 13 MB Fest-
plattenspeicher installieren.

Pfad

Nach der Wahl dieser Option ermittelt das
Installationsprogramm alle verfagbaren Fest-
platten und zeigt deren Speicherkapazitat.

Nachdem Sie ein Laufwerk ausgewihlt
haben, erscheint eine entsprechende Ver-
zeichnisvorgabe, die Sie beliebig &ndern
konnen. Nach der Bestatigung mittels Ein-
gabetaste startet die Installation.

e~
In welchem Uerzeichnis michten Sie
lieren?

Hinweis !

Bei einigen Grafikkarten kann
esbei der Darstellung des Spiels zu Feh-
lern kommen. Rufen Sie in diesem Fall
die Datei

2UNIVBE.EXE*
im Hauptverzeichnis der CD-ROM auf,
bevor Sie das Spiel starten!

/Ozm}mwuafazf
Start der MS-DOS-Version
Wechseln Sie in das Verzeichnis, in das Sie

,Die Hohlenwelt Saga* installiert haben,
und geben Sie

ein.

=\
Kcnf[‘)umficu des JOZs

,Die Hohlenwelt Saga“ lauft mit Erweite-
rungsspeicher (XMS) und benétigt min-
destens 470 KB freien Speicher. Um Thre
aktuelle Speicherbelegung abzufragen,
gehen Sie bitte folgendermafen vor: Geben
Sie an der Eingabeaufforderung die nach-

stehende Zeile ein: 5 ‘.\
B

o)

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Speicher-
belegung lhres PCs dargestellt. In der
Zeile ,Maximale Grofe fiir ausfithrbares

Die Hohlenwelt Saga

Programm* finden Sie die Groe des frei-
en Arbeitsspeichers. Dieser Wert verrit
Thnen, ob Sie das Spiel starten konnen oder
ob Sie Ihren Computer neu konfigurieren
miussen. Beachten Sie, daf8 der Speicher-
manager ,EMM386.EXE“ nicht geladen
werden sollte.

Konf&)“ tationsdateien

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurations-
dateien konnen Sie Threm Computer aus-
reichend Speicher zur Verfiigung stellen.
Bitte beachten Sie, dafl Verdnderungen in
diesen Dateien unter Umstanden dazu
fuhren konnen, dafs IThr Computer nicht
mehr einwandfrei funktoniert. Sichern Sie
deshalb Thre AUTOEXEC.BAT und CON-
FIG.SYS auf einer bootfahigen Diskette,
bevor Sie diese verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermafen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von
(&
CD\
in das Hauptverzeichnis Threr Festplatte.
Geben Sie nun
EDIT CONFIG.SYS

ein, und verandern Sie diese wie im unten-
stehenden Beispiel beschrieben. Beachten
Sie bitte, dafl die Pfadangaben in den Start-
dateien auf die Verzeichnisse zeigen mis-
sen, in denen die Programme zu finden
sind. Speichern Sie anschliefend die Ande-
rungen, und geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT
ein. Verfahren Sie hier wie bei der
CONFIG.SYS.

CONFIG.SYS
DEVICE=C: \..\HIMEM. SYS
REM DEVICE=C:\..\EMM386 .EXE NOEM
DOS=HIGH, UMB
DEVICEHIGH=C:\..\MTMCDAI.SYS
/D:MTMIDEOl (durch eigenen CD-
ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C:\..\MOUSE.SYS
(falls Ihr Maustreiber mit .SYS
endet)
COUNTRY=049, 437, C: \..\COUNTRY . SYS
FILES=60
BUFFERS=20

AUTOEXEC.BAT

ET BLASTER=A220 I5 D1 T4

(ibernehmen Sie hier die Ein-

stellungen Threr Soundkarte)

SET SOUND=C:\SB
(Variable entsprechend Threr
Soundkarte)

LH C:\..\MSCDEX.EXE /D:MIMIDEO1
/M:10 (MSCDEX-Werte ent-
sprechend Ihres CD-ROMs)

LH C:\..\MOUSE.COM
(falls Thr Maustreiber mit .COM
endet)

LH C:\..\KEYB.COM GR,

C:\..\KEYBOARD. SYS

PROMPT $PS$SG ]

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

éaéu‘{fé s W indeess 95

.Die Hohlen- | “zat
welt Saga“ lauft o
unter Windows

95 nur im MS-
DOS-Modus!

Um den Computer im MS-DOS-Modus zu
starten, wahlen Sie unter Windows 95 das
Icon ,Start*, anschlieBend ,Beenden® und
zum Schluf den Eintrag ,Computer im MS-
DOS-Modus starten”. Alternativ bietet sich
ein kompletter Neustart an. Wahlen Sie hier-
zu den Mentipunkt ,Windows neu starten®
im Menii ,Start“. Nach der Bestatigung
durch ,OK* startet der Computer neu. War-
ten Sie, bis die Meldung ,Windows 95 wird
gestartet” auf dem Bildschirm erscheint.
Driicken Sie jetzt die Taste ,F8“. Wahlen
Sie abschliefRend den Eintrag , Nur Eingabe-
aufforderung®, und bestétigen Sie mit der
Eingabetaste. Sollte IThnen im MS-DOS-
Modus zuwenig Arbeitsspeicher zur Ver-
figung stehen, fertigen Sie bitte eine Start-
diskette an.

%M“C/L wund

7&;9&»1&1&"”1 des PVesolbat
e 2

Im Verzeichnis \HANDBUCH dieser CD-
ROM finden Sie die Handbiicher zu ,Die
Hohlenwelt Saga® mit der Bezeichnung
,HANDB_1.PDF* und ,HANDB_2.PDF*.
Sie liegen im Adobe-Acrobat-Format vor.
Falls Sie den Acrobat Reader bereits auf
Threm System installiert haben, kénnen Sie
diese Dateien direkt laden. Sollten Sie noch
nicht iiber den Acrobat Reader verfiigen,
installieren Sie ihn von der vorliegenden
CD-ROM. Sie finden ihn im Verzeichnis
\ADOBE30\. Starten Sie zur Installation
Windows, und rufen Sie die Datei
LAR16D301.EXE“ auf, falls Sie Windows
3.1x verwenden. Wenn Sie Windows 95
installiert haben, rufen Sie die Datei
,AR32D301.EXE" im genannten Verzeich-
nis auf. Das Programm wird
daraufhin auf Ihre Fest-
platte installiert und
steht Thnen kiinftig fir
alle Dokumentatio-
nen, die in diesem
Formatvorliegen, zur
Verfagung.
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+Die Hohlenwelt Saga“ wird komplett mit
der Maus gespielt, wobei linke und rechte
Maustaste unterschiedliche Funktionen
haben. Die linke Maustaste ist fiir das Bewe-
gen der Spielfigur zustandig: Fithren Sie
den Mauszeiger dorthin, wohin sich Eric
bewegen soll, und klicken Sie. Prompt setzt
er sich in Bewegung und steuert das Ziel
an. Mit der rechten Maustaste leiten Sie eine
Handlung ein. Bewegen Sie den Mauszei-
ger auf einen beliebigen Gegenstand und
Kklicken Sie. Es erscheint ein Icon, das eine
bestimmte Aktion reprasentiert. Gleichzei-
tig erscheint in der Informationszeile am
unteren Bildschirmrand das zu diesem Icon
gehorende Verb.

Durch einen weiteren Klick wihlen Sie die
Aktion aus, die Eric anschliefRend ausfiihrt.
Folgende Icons sind vertreten:

Untersuche
@
&

Driicke/ziehe

Sprich mit ...
rd

’ﬁa;nﬁssm nicht zuerst zu einem Objekt

: Eiﬁlauf en, um es benutzen zu kénnen,
ein rechter Mausklick auf ein Befehls-Icon
schliefSt ein Hinbewegen zum Objekt
gleich mit ein.

Perscnen con 5}0&1

Sie werden im Lauf des Spiels eine Menge
Leute treffen. Manner, Frauen, Drakken und
sogar Tiere lassen sich ansprechen. Jede

Person, mit der Sie sich unterhalten kén-
nen, verfugt iber ein Icon mit der Bedeu-
tung ,sprich mit...“ (... dieser Person). Wenn
Sie auf dieses Icon klicken, beginnt eine
Unterhaltung. Die Person wendet sich Thnen
zu und reagiert damit darauf, daft Sie sie
angesprochen haben.

Probieren Sie das einmal aus, am besten
mit der ersten Person, die Sie treffen. Jedes-
mal, wenn sie etwas gesagt hat, erscheint
unten im Bild eine Box, die bis zu vier Ant-
wortmoglichkeiten fiir Sie enthalt. Suchen
Sie sich die jeweils angebrachte aus, und
klicken Sie darauf. Wahrend eines
Gesprachs kommt es vor, daf Sie einen
Gegenstand (oder Geld) von jemandem
bekommen beziehungsweise jemandem
einen Gegenstand (oder Geld) geben.
Diese Aktionen erfolgen mit Hilfe der
Icon-Leiste.

Tip

Gehen Sie feinfithlig mit den Leuten um

es konnte sonst durchaus passieren,

a8 Sie jemanden so verargern, dafd er

- nicht mehr mit Thnen reden will. Oder Sie
konnten jemanden so sehr provozieren,
dafl er Sie angreift.

e Teen-Lecste

Wenn Sie mit dem Mauszeiger den obe-
ren Bildschirmrand berithren, wird die
sogenannte Icon-Leiste sichtbar. In ihr fin-
den sich alle Objekte, die Sie irgendwo
eingesammelt haben. Beachten Sie in die-
sem Zusammenhang, dafl auch Gegen-
stinde miteinander kombiniert werden
konnen.

ONNLITINVIIIAS I




I SPIELANLEITUNG

Die beiden Pfeile rechts und links neben
den Gegenstanden erlauben das Scrollen
far den Fall, daf Sie mehr Gegenstéande
besitzen, als auf einmal angezeigt werden
kénnen. Das Drachensymbol in der Icon-
Leiste fihrt Sie ins Hauptment (laden, spei-
chern, Spiel-Optionen), das Landkarten-
Symbol hingegen zur Landkarte.

Gegenstinde in lhrem Besitz

Hier sehen Sie kleine Abbilder aller Gegen-
stande, die Sie im Lauf des Spiels gefun-
den und an sich genommen haben. Wenn
Sie wie gewohnt mit der rechten Taste
auf einen davon klicken, erscheinen die
iiblichen Icons. Unter ihnen befindet sich
aufjeden Fall immer eines, das die Option
,benutze“ bereithilt.

Mit Hilfe dieses Verbs kénnen Sie die
Gegenstande verwenden. Die beiden
Pfeile rechts und links neben den Gegen-
standen erlauben das Scrollen fiir den Fall,
dafl Sie mehr Gegenstande besitzen, als auf
einmal angezeigt werden kénnen.

Die Landkarte

An verschiedenen Stellen des Spiels wer-
den Sie die vier Teile einer Landkarte des
kleinen Kontinents Veldoor finden. Jeder
Kartenteil, den Sie aufnehmen, manifestiert
sich in diesem Landkarten-Screen als ein
Viertel des Bildschirms. Nach und nach
werden Thnen damit alle Teile von Veldoor
zuganglich (Alternative: [F9]). Auf diesem
Kontinent werden Tiere zur Uberbriickung
von Entfernungen benutzt.

Spiel fortsetzen

Spiel speichern
Spiel laden

Abbild

Auswahl:
hoch

Bestétigen

~See

Die Hohlenwelt Saga

Wenn Thnen ein solches Tier zu Diensten
steht, findet die Bewegung innerhalb der
Landkarte statt.

Ein kleines Fahnchen zeigt Thnen Ihre
momentane Position an. Wenn Sie auf Thr
Transport-Tier steigen und Ihren Zielort
anklicken, werden Sie auf der Landkarte
mitverfolgen kénnen, wie die Reise von-
statten geht. Sind Sie angekommen, geht
das Spiel wieder normal weiter.

Das Hauptmeni

Sobald Sie den kleinen Drachen links in
der Icon-Leiste anklicken, gelangen Sie ins
Hauptmenii (alternativ [F5]). Folgende
Funktionen stehen hier parat:

Speichern, Laden und Quicksave

Wollen Sie einen Spielstand speichern,
wihlen Sie zuerst die Option ,,Speichern®.
Danach wihlen Sie mit den Auf/Ab-Pfeilen
eine Position an, auf der Sie speichern
mochten. Das kann entweder ein freier,
unbelegter Platz oder ein bereits bestehen-
der Spielstand sein, den Sie tiberschreiben
oder umbenennen und tberschreiben

konnen. Sie kénnen nun in die mittlere
Zeile klicken und dort einen Spielstand
eintippen. Sind Sie fertig, klicken Sie auf
den Button ,OK“. Nach einer Sicherheits-
abfrage ,Ja/Nein?“ wird Ihr Spielstand
gespeichert.

Zum Laden eines Spielstands klicken Sie
zuerst auf die Option ,Laden*. Nun wihlen
Sie mit den Auf/Ab-Pfeilen einen Spielstand
an. Klicken Sie nun ,OK* an und danach
in der Sicherheitsabfrage ,Ja“.

Die Quicksave-Funktion erméglicht es
Thnen, das Spiel zu jedem Zeitpunkt mit
Hilfe der Taste [F2] zu speichern. Ein kur-
zer Text erscheint auf dem Bildschirm:
»Spielstand gespeichert!“ Dieser Speicher-
vorgang bezieht sich immer auf die Spei-
cherposition ,QUICKSAVE®, die bereits zu
Beginn des Spiels existiert.

Aber Vorsicht:

Wenn Sie die Quicksave-Option spater
noch einmal benutzen, wird ihre alte Posi-
tion gnadenlos tiberschrieben! Das Laden
einer Quicksave-Position geschieht iiber
das Hauptmeni, wie bei jedem anderen
Spielstand auch.

Intro ansehen

Spiel beenden

? Stidmeerntileclc

Auswabhl: g o }.Unter Wasser‘

[

Runter

Gespeicherter Spielstand

: 'v Lautstarke:
Musik

= autstirke:
Geradusche

Dauer:
Textdarstellung

Sicherheitsabfrage
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Behalten Sie immer das im Kopf, was Cal
Thnen riet: Um den leuchtenden Kristall
zu finden, sollten Sie hinab in die Hohlen-
welt gehen. Dort versuchen Sie (mit aller
Vorsicht), Kontakt zu den Rebellen aufzu-
nehmen und dann Ihre Freundin Maomi
zu finden. Mit ihrer Hilfe kann es Thnen
gelingen, das Versteck des Leuchtenden
Kristalls aufzuspuren.

Versuchen Sie, knifflige Situationen mit
Threm ganz normalen Alltags-Denken zu
bewaltigen. Dieses Spiel hat keine selbst-
gestrickte Logik. Wenn Thnen im wirkli-

Die Hohlenwelt Saga

chen Leben das Geld ausgeht, dann
werden Sie versuchen, welches zu ver-
dienen. Und wenn jemand Thnen nicht
weiterhelfen will, versuchen Sie, ihn zu
umschmeicheln oder ihm zu drohen, bis
Sie Ihr Ziel erreicht haben. So funktio-
niert das auch hier. Sollten Sie gelegent-
lich vor scheinbar unlésbaren Problemen
stehen, dann suchen Sie weiter. Manch-
mal ist die Lésung woanders versteckt.
Auerdem kann es sein, daf die Veran-
derung eines Zustands an einem Ort
etwas dhnliches an einem anderen Ort
bewirkt.

Eine gute Idee ist es, das Buch von Veldoor
zu lesen, das Sie in vollem Umfang auf der
Cover-CD oder auszugsweise im Heft vor-
finden. Dort sind ein paar kleine Tricks
beschrieben, die lhnen weiterhelfen

konnten. Um das Spiel zu 1ésen, ist die
Lektiire allerdings nicht zwingend not-
wendig. Vergessen Sie nicht, wihrend des
Spiels haufig zu speichern. Es kann Ihnen
durchaus passieren, daf Sie sterben oder
anirgend einer Stelle scheitern. Wenn Ihnen
dies wiederfahren sollte, kénnen Sie einen
alten Spielstand laden.

Gehen Sie mit lhrem Geld sparsam um,
verargern Sie die Leute nicht, und ver-

halten Sie sich nach Kriften unauf-
fallig.

In der Hohlenwelt regieren die Drak-
ken, und Sie befinden sich in einer
fremden Kultur! Im Gegensatz zu
einigen anderen Spielen dieser Art
gibt es in der Hohlenwelt die
Moglichkeit des Scheiterns!

Hier finden Sie einige Ausziige aus dem
Buch von Veldoor, die Thnen bei Ihrer
Reise durch die Hohlenwelt behilflich
sein werden. Das komplette, wesentlich
umfangreichere Werk finden Sie im Ver-
zeichnis ,,\Handbuch* auf der Cover-CD.

O Seindde

Man untergliedert in drei Stinde oder
Innungen: Da sind die Handwerker, was
alle Berufe umschliet, die Handelswaren
aus Rohstoffen wie Holz, Metall oder Stein
herstellen. Die Handler haben sich dem
Transport und Weiterverkauf von Han-
delswaren, Dienstleitungen oder Geldge-
schaften verschrieben. Der Stand der Bau-
ern, Fischer und Jager fafit alle Holter
zusammen, die fiir unsere Nahrung sorgen.
Neben den Stinden gibt es noch die
Gilden, in denen sich Vertreter anderer
Berufsgruppen, wie zum Beispiel Kiinstler,
Gelehrte oder Soldaten organisiert haben.

Die Hindler

Die Héndler, soweit es sich um Manner
handelt, zieren sich mit kunstvollen
Schnurrbérten. Frauen schmiicken sich so-
zusagen mit bestimmten Gesichtsaus-
driicken - es gibt regelrechte Rituale, mit
denen man mit ihnen in Geschiftsver-
handlungen tritt.

‘Warenhandler, ob ortsfest oder fahrend,
schmtcken sich mit feinen, nach oben

gezwirbelten Schnurrbirten. Der Gruf§
ihrer Zunftlautet: ,Hei-Hoo, Handler!“ Frau-
en, so man sie auf Markten und in Waren-
handlungen antrifft, zollt man auf eine
ungewohnliche Art Respekt. Man kann sie
zwar ganz normal anreden, gréfleren
geschiftlichen Erfolg erzielt man jedoch,
indem man zunichst eine zotige oder

ungehdrige Anrede wahlt. Dadurch fordert
man ihre Wehrhaftigkeit heraus, man wird
namlich sogleich eine ebenso riide Antwort
héren. Nach diesem Vorgeplénkel hinge-
gen tut man gut daran, den Waren der
Handlerin gehérigen Respekt zu zollen.
Frauen haben den Stolz, einem niemals
schlechte Ware oder Unrat anzubieten.
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Die dienstleistenden Berufe, wie zum Bei-
spiel die Drachenflieger, Stallmeister oder
Wirtsleute, flechten sich kleine Zopfe in
ihre breiten Schnurrbarte. Auch hier gilt bei
allen dreien: je schoner und grofier der Bart,
desto hoher die gesellschaftliche Stellung.
Drachenflieger grufst man mit ,Peace, Bru-
der!“, Stallmeister mit ,Heidau, Meister!“
und Wirtsleute mit ,Wohlan, Wirt!“

Nicht zu vergessen sind die Diktoren, die
sich der Medizin und den Heilkiinsten
verschrieben haben. Leider gestatten es die
Drakken keinem Diktor, sich ortsfest nie-
derzulassen - esist nicht nachzuvollziehen,
welchen Zweck das haben soll. Wegen die-
sem und anderer Probleme ist der Berufs-
stand der Diktoren nicht allzu verbreitet.
Thre Heilkinste zu bezahlen ist nicht billig.

Man kann indes ein paar Folint verdienen,
indem man bestimmte Krauter sammelt
und einem Diktor verkauft - wenn man das
Gluick hat, einen zu treffen.

Die Bauern

Die Bauern zieren sich mit Kinnbarten.
Fischer, die seit altersher auch in der Bau-
erninnung organisiert sind, haben Spitz-
birte, Landwirte hingegen besitzen ge-
flochtene Kinnbérte, und Jager haben
Mundbirte, also kombinierte Schnurr-und
Kinnbarte. Alle drei Berufsgruppen grufit
man mit einem einfachen: ,Cal zum
Grufe!”

Soldaten

Die Soldaten, die eigentlich allesamt in den
Diensten der Drakken stehen, diirfen kei-
ne Birte tragen, sie haben jedoch im Laufe
der Zeiten den Drakken die Erlaubnis abge-
trotzt, kurzgeschorenene Koteletten oder
Vollbirte tragen zu diirfen. Sie genieRen
eine Art Sonderstatus.

Man hat sie gemeinhin akzeptiert, obwohl
sie fiir die Drakken arbeiten. Einen Solda-
ten sollte man niemals mit dem allgemei-
nen Gruf} ,Cal sei mit Dir“ griiRen, denn
wenn ein Drakken anwesend wire,
sihen sie sich gezwungen, einen

zu strafen oder zu verhaften.
Ist ein Drakken

Die Hohlenwelt Saga

zugegen, macht man keinen Fehler, wenn
man einen Soldaten mit ,Drakhor mit Dir,
Soldat!* grifdt, ansonsten gentigt ein einfa-
ches ,Hallo, Soldat*.

Die Drakken selbst gruf8t man nicht, man

spricht sie verntnftigerweise mit , Exzel-
lenz“ oder ,Euer Ehren® an.

e Teesesett

Mulloohs

Mulloohs sind die klassischen Nutztiere
der Hohlenwelt. Es sind sehr grofle und
kraftige Vierbeiner, die einen starken
Ruckenpanzer besitzen, unter den sie sich
zuriickziehen kénnen und dann so gut
wie unangreifbar sind.

Sie sind reine Pflanzenfresser, leidlich
intelligent, sehr gentigsam und haben
gewaltige Kréfte. Die éltesten Tiere sollen
bis zu 900 Jahre gelebt haben. Leider las-
sen sie sich in Gefangenschaft nicht nach-
ziichten, deshalb ist jeder Mullooh ein sehr
wertvoller Besitz.

Flugdrachen

Flugdrachen sind das Wahrzeichen der
Hohlenwelt. Sie finden sich auf fast allen
Wappen und sind eng mit allen Traditio-
nen unserer Welt verkniipft. Sie sind durch-

weg Pflanzenfresser und gliedern sich in
viele Unterarten. Als einer der beiden wich-
tigsten Vetreter wire der groe Sonnen-
drache zu nennen, ein Tier mit gewaltigen
Schwingen, die in seltenen Fillen bis zu
60 Meter Spannweite erreichen kénnen.
Die zweite wichtige Unterart ist der kleine
Felsendrache, (bis etwa 10 Meter Spann-
weite), der ein wahrer Meister der
Flugkunste ist. Die Felsendrachen sind
temperamentvolle, intelligente Tiere, die
buchstablich auf den Stiirmen reiten kén-
nen. Heutejedoch, nach der grofRen Ara der
Drachenmeister, leben sie weitab von den
Holtern hoch droben auf den Vorspriingen
und in den Hohlen der grofRen Stiitzpfei-
ler. Wir Holter besitzen heute leider keine
Moglichkeit mehr, wilde Flugdrachen zu
zihmen, wie es die Drachenmeister konn-
ten. Viele Drachenziichter wiinschen sich
nichts sehnlicher als frisches, wildes Blut
in ihren alten Domestiken. Aber wilde
Flugdrachen gelten heute als unzdhmbar.
Esliegtauf der Hand, daf wir den Drakken
den Untergang unserer Drachenkultur
zu verdanken haben. Die Drachenflieger
waren unsere einzige ernstzunehmende
Streitkraft. Ohne sie sind wir den Drakken
vollig ausgeliefert.

e /Olauaenwdé
Stink-Pilze

Die darmreinigende Wirkung dieser Pilze
ist bekannt, sie konnen Vergiftungen, die
durch falsches oder verdorbenes Essen ent-
standen sind, relativ rasch beseitigen. Stink-
Pilze sind zwar nicht allzu haufig zu finden,
aber ein Diktor wird sie trotzdem nicht gern
ankaufen, da er selbst meist bessere Mittel
zur Verfiigung hat. Stinkpilze haben indes
noch eine weitere Eigenschaft, die allzu-
gerne von Kindern genutzt wird. Ein reifer
Stinkpilz explodiert wie eine Bombe und
hinterlaft eine Wolke stinkenden und
beifenden Rauches, wenn man ihn in rei-
fem Zustand kréftig auf den Boden pfeffert.

Lor-Wurzeln

Diese seltenen Wurzeln entdeckt man in
gebirgigen Gegenden unter
Steinen und kleinen Fel-
sen, und zwar dann,
wenn man kleine lila
Bluten darunter
hervorschauen
sieht.




Man moge jedoch achtgeben, denn oft
sitzen Erdspinnen an Lor-Wurzeln! Lor-
Wurzeln enthalten den Wirkstoff Melcha-
nin, der in der Lage ist, den Koérper von
jedwedem Gift zu befreien. Lor-Wurzeln
sind auch sehr kostbar. Eine grofie Lor-Wur-
zel kann bei einem Diktor bis zu 80 Folint
einbringen.

e sattecn

Eine Beschreibung der derzeitigen Zustdnde
unter der Gewaltherrschaft der Fremden

Nach unseren Erkenntnissen leben die
Drakken in einer so extrem straff organi-
sierten Gesellschaftsstruktur, daR man
ohne weiteres ihre gesamte Zivilisation als
militarisch bezeichnen kann. Die Drakken
leben nach einem krassen Blut-und-Ehre-
Prinzip. Sie scheinen voll des Hasses zu sein
und gehen selbst miteinander nicht beson-
ders feinfihlig um.

Der Hohergestellte hat gottgleiche Macht
iiber seine Untergebenen, und wiewohl
noch nie ein Héhlenweltler eine Hand-
greiflichkeit zwischen zwei Drakken hat
miterleben kénnen, vermuten wir sehr
stark, daf es in den Drakken-Enklaven sehr
viel brutaler zugeht, als wir von aufen
sehen konnen.

Mit Sicherheit gibt es Ziichtigungen, Folter
oder Todesstrafe. Uns ist zu Ohren gekom-
men, dafd ein Vorgesetzter den Selbstmord
eines Untergebenen verlangen kann. Ein
Leben, und sei es das eigene, ist nicht viel
wert. Schon gar nicht das eines Hohlen-
weltlers oder eines Tieres wie eines Drachen.

Die Hohlenwelt Saga

Allein das eiskalte Kalkiil eines moglichen
Nutzens bringt, so mochte man meinen,

einen Drakken davon ab, wahllos zu mor- -

den. Trotzdem ist es schon haufig vor-
gekommen, daf} eines dieser Wesen
einen Hohlenweltler aus blofRer Unge-
duld, Mif8laune oder Wut umge-
bracht hat.

Die Drakken haben nach dem
Uberfall auf unsere Welt vor 411
Jahren ein Schreckensregiment
errichtet. Uberall in unseren Siedlungen,

Stadten und Dérfern gibt es Kasernen,
Kommandanturen und Enklaven der Frem-
den. Sie kontrollieren alle 6ffentlichen Ein-
richtungen, Schulen, Flugplétze und Amter.
Thre Herrschaft funktioniert nach dem
Prinzip: Wer gegen uns ist, wird sterben
- wer gehorcht, hat nichts zu beftrchten -
wer uns zuarbeitet, genief3t grofe Privile-
gien. Genauso verhalt es sich auch. Jeder,
der aufmuckt, wird sofort in die Minen
deportiert. Die Mehrheit unseres Volkes lebt

einigermafSen unbehelligt, und diejenigen,
die den Drakken zuarbeiten, die Kollies,
wie wir sie zynisch nennen, sind die Ober-
Kklasse unseres Volkes.

Fir die Zwangsarbeit in den Minen benéti-
gen die Drakken ungeféihr ein Zwanzigstel
unseres Volkes. Die Arbeit dortist hart und
bedeutet fiir jeden, der dorthin deportiert
wird, daf er nicht ldnger als zwei bis drei
Jahre zu leben hat. Die Arbeiter fiir die
Minen holen sich die Drakken aus den
Gefangnissen und von gewissen Leuten
unseres eigenen Volkes, die sich auf regel-
rechten Sklavenhandel spezialisiert haben.

Die Kollaborateure

Diese Leute sind gewif$ die verachtungs-
wirdigsten Personen auf unserem Plane-
ten, mit Recht werden sie von den meisten
noch mehr gehaf3t als die Drakken selbst.
Sie arbeiten mit den widerlichsten Metho-
den, um an eine moglichst grofle Zahl von
Sklaven zu kommen. Eine zehnképfige
Familie zu denunzieren, verhaften zu las-
sen und dann an die Rekrutierungsbiiros
der Drakken zu verschachern, istihnen kein
Wimpernzucken wert. Sie verdienen
dadurch Geld, reiffen sich zumeist den her-
renlosen Besitz der Deportierten unter den
Nagel und werden obendrein noch von den
Drakken beschiitzt, wenn sie in irgend-
welche Schwierigkeiten geraten. Verschie-
dene Kollies wurden in wichtige Amter
erhoben, und jeder von ihnen genief3t nahe-
zu Narrenfreiheit.

Doch es gibt und gab schon immer uns
Rebellen. Wo die Volkswut am Uberkochen
ist, greifen wir ein und beseitigen die Ubel-
sten der Ublen. Nur mit diesem Mittel der
Angst1aft sich verhindern, daf die Kollies
ihr eigenes Volk mit Haut und Haaren ans
Messer liefern.
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Starthilfe
Veldoor ist ein ziemlich teures Pflaster. Dies
giltvor allem fiir Drachenbesitzer, die auf
ihren Reisen permanent ,Parkgebiihren®
zu entrichten haben. Wer nicht immer
einen Blick in die Geldbérse werfen méch-
te, um sicherzugehen, daf} die nétige Aus-
16se auch bereitsteht, findet im Verzeichnis
»\SAVEGAME" einen ,gecheateten” Spiel-
stand. Dieser Spielstand entspricht dem
normalen Startbildschirm, mit dem klei-
nen Unterschied, daf Eric bereits iiber 255
Folint verfiigt.

Sus Alentewes éa;amf

Bevor sich Eric in die geheimnisvolle
Hohlenwelt begeben kann, muf§ er zu-
néchst das Raumschiff verlassen. Dazu
schnappt er sich den Schliissel von der Kon-
sole und 6ffnet den Blechschrank.

Im Innern entdeckt er eine Sauerstoffpa-
trone, die er postwendend in die Atem-
maske einsetzt. Wie es sich fur einen
echten ,Masterkey“ gehort, entriegelt der
Schlissel auch das SicherheitsschloR. Eric
betatigt den Schalter, setzt die Atemmaske
auf und 6ffnet die Schleusentiir mit Hilfe
des roten Knopfs. Er verlaf8t das Schiff und
begibt sich in den Frachtraum. Leider zeigt
sich das Vehikel wenig kooperationsfreu-
dig. Deshalb schnappt er sich den roten
Kasten, steckt ihn in den Schacht des Aggre-
gats und driickt das Knopfchen. Wenige
Sekunden entpuppt sich der rote Kasten
als aufgeladen Batterie.

Die Batterie findet mit Hilfe des Knopfchens
im Cockpit ein neues Zuhause unter der
Motorhaube. Euphorisch versucht Eric das

Fahrzeug zu starten, doch nichts bewegt
sich. Er legt den Schalter im Regal um, ent-
fernt den Bremsklotz und schiebt die Kiste
nach drauBen. Abschliefend eilt er noch
einmal ins Raumschiff, greift sich den Gene-
ralschltissel und juckelt mit dem Fahrzeug
zur ndchsten Location. Die Reise endet vor
dem Eingang eines verwirrenden Héhlen-
systems.

Im Laufe seiner Odysee nimmt er das
Buch von Veldoor auf und findet einen
Kartenausschnitt. Der Ausgang des Hohlen-
systems wird von einer Tur versperrt, die




sich aufgrund ungiinstiger Luftdruckver-
hiltnisse nicht 6ffnen 1a8t. Er schliet
zunichst die Aulentiir, dreht dann am Rad
und kann nun die innere Tur 6ffnen. Im
kleinen Hauschen trifft Eric auf einen
Drakken, den er in ein kleines unverfang-
liches Gesprich (1,1,2) verwickelt - immer
auf der Hut, um den arroganten, aber
bewaffneten Offizier nicht zu provozieren.

Tn gefmu}awc/uafé

Sobald das Gesprach beendet ist, verlaft
Eric das Hauschen und wird Augenzeuge
bei der Ankunft eines Flugdrachens, den
er als Fortbewegungsmittel wéhlt. Nach drei
Versuchen, mit den Passagieren ins
Gesprich zu kommen, wird die Geschifts-
fahrung auf ihn aufmerksam, und es stellt
sich sehr schnell heraus, dafd er an Bord ist,
ohne das Fahrgeld bezahlt zu haben.
Prompt landet er im Maschinenraum, wo
er auf die charmante Dame trifft, die ihm
bereits beim Drakken-Offizier ins Auge fiel.
Nach einem kurzen Plausch und dem Ver-
sprechen, sie aus dem Geféngnis zu befrei-
en, erreicht Eric die Haftanstalt. Kaum in
seiner Zelle, beginnt er die Winde abzu-
Kklopfen. Prompt folgt das Mittagessen, eine
wertvolle Toolsammlung, die durch eine
zahe Nahrungsmittelpampe verziert wird.
Frustriert schleudert er den Lunch an die
‘Wand - und siehe da, die verklebte Einheit
16st sich auf. Nach nochmaligen Klopfen
an der rechten Mauer entdeckt er einen
losen Stein, der schnell mit Hilfe des Lof-
fels entfernt wird.

Durch die entstandene
Licke entdeckter den
Zellenschlissel. Eric
schnappt sich die
Pritsche und klappt
sie solange aufund zu,
bis sie aufgrund von
Materialermudung ausein-
anderfallt. Er nimmt sich eine
Latte, umschmiert sie mit seinem
Nahrungsbrei und klaubt so den Schlussel

auf. Am Ende des Gangs stoft er auf eine
Zelle, deren Pfiitze auf einen weichen Zel-
lenboden schlieRen 148t. Er klappt das Bett
hoch und beginnt mit Hilfe der Schissel
mit seinen Grabungsarbeiten. Er st6ft auf
einen kleinen Gang, der ihn zu einer wei-
teren Zelle bringt.

Er schliefSt die Tur auf, betritt den Gang
und 6ffnet die Zelle auf der rechten Seite.
Seine alte Bekannte tibernimmt den Rest
der Arbeit, und zusammen gelingt ihnen
die Flucht. Auf dem Flugdrachen verwickelt
Eric den Drakken in ein Gesprich (4, 4, 4,
3, 2) bevor sich beide in die Tiefe stiirzen.
Unten angekommen, ist es Zeit, Abschied
zunehmen. Ericlenkt das Gesprach auf die
Rebellen und Josbaol. Bevor er dem Pfad
folgt, schnappt er sich den Pilz. Oben am
Ziel angekommen, entdeckt er ein Polizei-
abzeichen, das sich unter einem kleinen
Stein verbirgt. Zusammen mit dem Klein-
od geht es wieder bergab, wo er diesmal

den linken Pfad wahlt, der ihn zu einem
kleinen Ortchen fiihrt.

At Auftuu,w-Suc/w

Nach einem Smalltalk mit dem Ordnungs-
hiiter marschiert Eric in die Kneipe. Ein
Gast ist zwar nicht bereit, 50 Forint fir
die Uberstellung eines Pickchens an die
drei Briider am Flughafen zu berappen,
35 Forint hingegen istihm der Spaf schon
wert. Eric geht auf das Angebot ein. Am
Flughafen trifft er auf die besagten drei
Personen und spricht sie an (2x). Leider
erweist sich das Paket als Finte.

Wenig begeistert von der Uberraschung,
zeigen sich die drei gewillt, Eric einen
Obolus zu zahlen, wenn er seinem Auf-
traggeber eine ebenso unangenehme Uber-
raschung bereitet. Eric schnappt sich den
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Auf der Suche nach einem
kleinen erholsamen Fleck-
chen Erde verldft Eric den
Ort und kehrt zum See
zuriick. Neben dem Golaa-
baum entdeckt er eine
noch grine Nuf$ und steckt
sie ein. Die anderen, im
Wasser treibenden Friich-
te hingegen laft er lieber
dort, wo sie sind. Der dun-
kle Schatten im Wasser ist

Handschuh, der auf dem Faf liegt, und
begibt sich wieder ins Dorf. In der Kneipe
holter sich seine Belohnung ab und bestellt
beim Wirt ein Bier. Sichtlich tiberrascht von
der Existenz eines solchen Gebraus, setzt
der Wirt eine Pramie von 25 Forint fiir die
Beschaffung des Rezepts aus. Eric mar-
schiert zum Kramer und entdeckt eine
Dose. Er spricht erst seinen Magen an, lenkt
dann das Gesprach auf die Dose und ersteht
diese fur 10 Forint. Wieder beim Wirt,

winken die versprochenen Forint. Mit sei-
nem vollen Geldbeutel begibt sich Eric wie-
der zum Kramer und ersteht ein Messer,
die Karte, das Kletterzeug und die betagten
Tortenstiicke. Mit diesen Cremeschnitten
gehterin die Kneipe und driickt sie seinem
ehemaligen Auftraggeber nach einem sub-
tilen Gesprach ins Gesicht. Die Belohnung
fur diese Schandtat holt er sich von den drei
Brudern auf dem Flugplatz

ihm nicht ganz geheuer.
Eric begibt sich wieder einmal in Richtung
Pfad und erklimmt die Felswand an der Stel-
le, an der er das Polizeiabzeichen fand.
Nachdem er am hochsten Busch des Bergs
gertttelt hat, offenbart sich eine Hohle.

Hier findet er einen weiblichen, ziemlich
unterernahrten Jungdrachen. Nach einem
kurzen Gesprich greift er zu seiner Golaa-
nufd und knallt sie im direkt zwischen die
Augen Das Ergebrus ist ein augenblickli-
cher Knockout des jungen
Feuerspeiers. Mit Hilfe
eines Messers entfernt er
einen Dorn aus dessen
Kauleiste. Die Drachen-
dame kommt augenblick-
lich wieder zu Bewuftsein
und vernascht ihren karg-
lichen Nahrungsmittel-
vorrat. Trotz des kleinen
Snacks wirkt sie noch
immer hungrig. Eric ver-
spricht, fir Nachschub zu sorgen. Mit den
seltsamen Flocken in der Hohle kann er
wenig anfangen; abgesehen von der
Erkenntnis, dafl ihm das Zeug die Hande
verbrennt, macht er keinen nennenswer-
ten wissenschaftlichen Fortschritte. Er
begibt sich wieder ins Dorf und nimmt
an der Veranstaltung in der Kneipe
teil. Hier erféhrt er, daf matschige Niis-
se die bevorzugte Nahrungsquelle von

Jungdrachen seien. Auferdem ist die Rede
von kostbarem Drachenfeuer, das viel-
seitig einsetzbar oder zu Hochstpreisen
verduBerbar sei.

Cine Qundezéaz.e
‘Fteuudac/wxff

Allméhlich ddmmert es ihm: Bei der son-
derbaren Substanz in der Hohle handelt es
sich wahrscheinlich um Drachenfeuer. Im
Eiltempo macht sich Eric auf den Weg zur
Hohle. Mit Hilfe des Handschuhs greift er
sich dort zwei Portionen, bevor er zum See
marschiert. Dort heizt er dem Schatten im
Wasser mit dem Drachenfeuer méchtig ein.
Nun greift er sich die Niuisse und bringt sie
zum Jungdrachen. Die Friichte bilden die
Basis fiir eine wunderbare Freundschaft.
Von nun an darf Eric auf Susis Riicken
durch die Lifte schweben. Das erste Aus-
flugsziel bildet das Plateau.

Der hier etwas versteckte Pfad fithrt zu
einem Tempel. Im Inneren stoft Erioc auf
eine Drachenstatue, die er genau unter die
Lupe nimmt. Als er den Tempel verlaRt, trifft
er auf Josbaol. Nach einem netten Plausch
uberreicht dieser ihm ein weiteres Karten-
stiick, zusammen mit dem hilfreichen Tip,
daf’ sich Maomi in Berg-Wolkenheim befin-
de. Dort angekommen, parkt Eric seinen
Drachen beim Stallmeister. Aus dem
Gesprach mit Graubart geht hervor, daf§
sich Maomi im Wirtshaus aufhalt. Oben
muf Eric den Schliissel zur verschlossenen
Tr ergattern. Dies gelingt ihm erst, als er,
unbeeindruckt von den horrenden Preisen,
einen Blick auf die Rdume werfen méchte.
Im Hinterzimmer trifft er auf Maomi.

Der Fluchtplan ist (relativ) einfach: Eric
mufl den Wirt ablenken, damit sich Mao-
mi aus dem Staub machen kann. Wieder
beim Wirt, bestellt sich Eric also zunachst
eine zuckersifle Limo und bezahlt diese
ordnungsgemafs. Anschlieffend erzahlt er
dem Hausherrn etwas von seinen Grund-
kenntnissen tber den geographischen
Aufbau Bayerns und seiner Stellung als
Gouverneur dieser unbekannten Region.
Nach anfanglichen Schwierigkeiten kann




Maomi entwischen. Am Landeplatz inter-
viewt Eric noch einmal alle dort anwesen-
den Personen, bevor er sich auf Susis
Riicken schwingt und in Richtung Wah-
ringen abhebt. Auch hier kléart Eric die
Gebiihr fur den Drachen ab.

Nun marschiert er schnurstracks zum Wirts-
haus und setzt sich zu den beiden Mannern
an den Tisch. Er erkundigt sich nach Gin-
bart (2,1,4,2,1,1,1) und achtet dabei sorg-
sam auf seine Wortwahl, denn falls er die
falsche Tonart anschlagt, bekommt er kei-
ne Informationen. Am Ende des Gesprachs
wird es den beiden Herren etwas zu heif3,
und sie verweisen Eric an einen gewissen
Dolmanar, der wohl weiterhelfen konne.
Eric fliegt nach Wiesen-Sulzthal und spricht
mit dem Stallmeister. Fiir 20 Folint ersteht
er eine Karte fiir die Tagung. Mit dem wert-
vollen Sttick Papier macht er sich auf den
‘Weg nach Berg-Wolkenheim. Dort erstattet
er dem Stallmeister Bericht tiber seine
bisherigen Fortschritte und plauscht an-
schlieffend mit Maomi und Graubart. Grau-
bart gibt ihm einen Tip, wo er den ge-
heimnisvollen Dolmonar suchen sollte.

Die Aussage, dal Dolmonar dort sein
werde, ,, ... wo die meisten Drachen zu fin-
den sind*, bringt Eric auf die Idee, die
Tagung in Wiesen-Sulzbach zu besuchen.

.eéne oc/»nwu:k/wxffe
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Hier trifft er auf Dolmonar, der einen Vor-
trag halt. Im Laufe des Gesprach fallen eini-
ge ketzerische Bemerkungen, und prompt
erscheinen zwei Drakken. Eric driickt Thnen
eine Sahnetorte ins Gesicht und beendet
anschlieffend das Gespréch mit Dolmonar.
Kurz darauf fliegt er nach Berg-Wolken-
heim. Graubart weifl einiges zu berichten,
und auch Maomi verfugt tiber kostbare
Informationen. Glicklicherweise kann
Eric ihr noch ein weiteres Kartenstiick
abschwatzen. In Sidmeer-Fleck beauftragt
er zunéchst Remgur mit der Beaufsichti-
gung Susis. Der fordert allerdings einen
stattlichen Preis. Anschliefend versuchter,
bei Alina ein Mullooh zu leihen, doch
leider hat sie keines da.

Nahe der Stadt trifft er auf einen Mann, der
sich als Diktor entpuppt und wertvolle
Informationen offenbart. Am Stand erhalt
Eric von Majulie den letzten Kartenteil,
gleichzeitigkann er dort ein altes Relikt fir
10 Folint erwerben. Nun geht es zurtick
zum Flugplatz. Er spricht Alina noch ein-
mal wegen des Mulloohs an, hat aber wie-
der keinen Erfolg. Glucklicherweise erfahrt
er, dafl Alina das stérrische Tier in die
Wiiste geschickt hat. Eric besteigt seinen
Flugdrachen und nimmt Kurs auf die nérd-
lich gelegenen Ruinen. Dort angekommen,
sattelt er auf das Mulloh um, das ihn zu
einer alten Tempelanlage bringt.

Bei der Statue entdeckt er einen Edelstein
und einen Pokal, den er anschliefRend bei
Majulie in Sidmeerfleck fiir 100 Forint ver-
aufSert. Als er das Gesprach auf den grofRen
Mann lenkt, erfihrt er von einem Ort
namens Mindoor. Weitere Informationen
zu diesem Thema liefert auch Graubart in
Berg-Wolkenheim. Gesagt, getan: Eric sat-
telt seinen Drachen und landet kurze Zeit
spater in Mindhoor. Dort trifft er auf Zep,
einen Freund von Graubart, der allerlei zu
berichten weif3.

Eric watet durch den See und entdeckt
einen Pilz. Er schwimmt ans andere Ufer,
schnappt sich den Sporentriger und
schenkt seine Aufmerksamkeit dann dem
Gebtisch. Mit dem Messer schnippelt er das
Griinzeug weg und entdeckt eine Pyrami-
de, die nach einem Druck verschwindet.
Prompt erscheintin der Nihe von Zep eine
weitere Pyramide. Eric driickt auch sie und
zum Schluf diejenige, die am Ufer des Sees
liegt. Nun steht einem Tauchausflug im
kithlen Naf nichts mehr entgegen.
Ungliicklicherweise versperrt eine tiberdi-
mensionierte Wasserpflanze den Weg.

S foymnéden-‘tu'c/c

Zep weifd Rat: Er schlagt vor, das Griinzeug
vom Ufer aus mit Drachenfeuer zu vertil-
gen. Eric wirft das Drachenfeuer in den See
und entdeckt beim nun folgenden Tauch-
gang ein Kiigelchen am Kadaver, das post-
wendend zum Einsatz kommt. Nun hat er
ausreichend Puste, um den Tunnel zu
durchqueren. Auf der anderen Seite
versperrt ein von zwei Pyramiden gesaum-
tes Tor den Durchgang.

]
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Das Offnen der Tiir gestaltet sich
folgendermafien:

linke Pyramide runter
rechte Pyramide runter
rechte Pyramide hoch
linke Pyramide hoch
linke Pyramide runter
rechte Pyramide runter
rechte Pyramide hoch
rechte Pyramide runter
linke Pyramide hoch
linke Pyramide runter
rechte Pyramide hoch
rechte Pyramide runter

100 T R L R

Nach der Durchquerung des Tors trifft Eric
" auf weitere Pyramiden, die es in folgender
Reihenfolge zu driicken gilt:

Oben links
Oben rechts
Unten links

Nach dieser Prozedur purzelt von der Dra-
chenstatue ein Edelstein herab, der selbst-
verstandlich verstaut wird. Nun, da Eric zwei
der drei Tempelanlagen genauer untersucht
hat, ist es an der Zeit, dem Tempel bei Josba-
ols Plateau einen Besuch abzustatten. Uner-
Klarlicher-, aber gliicklicherweise entdeckter
im Auge der Statue einen weiteren Edelstein.
Kaum hat er den Tempel verlassen, kreuzt
Josboal wieder auf. Nach einem kurzen
Gesprich fliegt Eric nach Wiesen-Sulzthal.
Von dort aus begibt er sich in Richtung See.
Er legt einen kleinen Stopp bei der Abzwei-
gung ein und verteilt seine Edelsteine in der
Vertiefung und den Augenhéhlen der Statue.
Nun schliefSt sich die Briicke, und Eric

erreicht die sagenumwo-
bene Ruinenstadt. Erunter-
sucht die Statue, er riittelt
und drickt an ihr herum,
kommt allerdings kein
Stiick weiter.

Alser frustriert das Hand-
tuch wirft, taucht tberra-
schenderweise Maomi
auf. Nach einem kurzen
erlauternden Gesprach
betritt ein weiterer Akteur i

die Szene: Es ist Gusmar, der Wichter der
Stadt. Erst nachdem Eric ihn tiberzeugen
konnte, daf auch ihm bewuft ist, dafd Cal
noch lebt, plaudert Gusmar ein wenig aus
dem Nahkiéstchen. Prompt erhalt Eric den
Auftrag, Safuril und mit ihm den Schliissel,
das Quel-Than, aufzustébern. Wieder bei
seinem Drachen, nimmt er Kurs auf Wah-
ringen. Dort schnappt er sich eine verein-
samte Kiste auf dem Marktplatz und 148t
sie sich bei Magolia mit Nussen fillen.
Durch den 6stlich gelegenen Ausgang
erreicht er das Tor. Der Wachsoldat ver-
wehrt ihm jedoch den Durchgang, und es
ist an der Zeit, einen Passagierschein zu
besorgen.

Niisse bénnen
‘z:‘:ze i:’ffnen

Den erhilt er im gegentiberliegenden Haus-
chen, und zwar durch den Vorwand, eine
Ladung Niusse abliefern zu miissen. End-
lich im Inneren angelangt, stattet Eric dem
Stabsgebaude einen Besuch ab. Dem Zel-
lenbelegungsplan am Anschlagbrett ent-
nimmt er den genauen Aufenthaltsort des
einzigen Gefangenen: Zelle 203. Nach
einem kurzen Streitgespréach mit dem Drak-
ken-Offizier berichtet Eric ihm von der
abzugebenden Lieferung. Prompt erhélter
einen Schlissel fur den Schuppen. Dort
aktiviert er die Sprechanlage durch Knopf-
druck und stottert etwas, um dann im rich-
tigen Augenblick mit einer Warnung vor
einem lecken Treibstofftank loszulegen. Er
eilt zum Stabsgebaude, schnappt sich den
grauen Schliissel, 6ffnet die unterste Schub-
lade und nimmt sich ein Urlaubformular.
Der Ordnung halber hangt er die beiden
Schliissel zurtick, schnappt sich aber dafiir
den blauen und den braunen Schlissel.

Nun marschiert er in den Keller und stoft
hinter der zweiten Biegung auf die Zelle
203. Mit Hilfe des braunen Schlussels 6ff-
net er die Tur und schlieft sie von innen.
Nach sehr genauer Betrachtung der Tiiran-
gel entdeckt er einen Stift, der sich nach
weiteren, sehr intensiven Betrachtungen
als Quel-Tahn entpuppt. Er 6ffnet das

Ausgangstor mit dem blauen Schlussel und
macht sich auf den Weg zum Wachsolda-
ten, dem er seinen Urlaubsschein présen-
tiert. Sein nachstes Ziel ist jetzt Wiesen-
Sulzthal, um das Que-Thal zur Ruinenstadt
zu bringen. Nachdem Gusmar den Stab ein-
gesetzt hat, erscheinen drei Steinquader.
Wie es sich gehort, ist damit das Rétsel um
die Ruinenstadt noch nicht geldst. Gusmar
erinnert sich an eine Legende, in der von
drei Spiegeln die Rede ist. Sein neuer Auf-
trag verschlagt Eric nach Wahringen,
genauer gesagt in das dortige Wirtshaus.
Die beiden Herren zeigen sich zwar inter-
essiert, zieren sich aber noch ein wenig. Also
sucht Eric den Wachleiter auf und prasen-
tiert ihm einen Stinkpilz.

Zurick im Wirtshaus, zeigen sich die bei-
den Herren vom Anschlag mit dem Stink-
pilz hoch erfreut und erteilen bereitwillig
Auskunft iber die vergessene Stadt. Leider
versaumen die beiden es, Eric die genaue
Anschrift von Halantoor mitzuteilen, und
so sucht er den allwissenden Graubart in
Berg-Wolkenheim auf, der ihn postwendend
zu Josbaols Plateau schickt. Im dortigen
Tempel findet Eric auch die Spiegel. Er steckt
sie ein und begibt sich erneut nach Wiesen-
Sulzthal, um von dort aus wieder einmal in
die Ruinenstadt zu gelangen. Dort tibergibt
er Gusmar seine Beutestiicke, der sie fach-
gerecht einsetzt und zum Einsatz bringt.

Die Strahlen konzentrieren sich auf einen
Punktin der Statue und offenbaren das Ver-
steck des Kristalls. Also Ende gut, alles gut?
Leider nicht! Wie das Leben so spielt,
kommt es anders, als
man denkt!
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Pressestimmen |

slehe Riickseite

Vorderseite

Fiur Sammler

haben wir die passenden Einlagen
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vorbereitet.
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Und so geht’s

¢ Schneiden Sie die Vorder- und Riickseite

BESTSELLER GAMES COLLECTION 20 - DI HOHLENWELT-SAGA

entlang der Rénder aus;
# Knicken Sie die Riickseite an

Ausfiihrliche Installationsanleitungen und
technische Hinweise finden Sie im Abschnitt
»Wichtige Infos zu allen Spielen“ des Instal-
lationsprogramms.

Systemanforderungen:

Um ,Die Hohlenwelt Saga“ spielen zu kon-
nen, missen mindestens folgende Voraus-
setzungen erfiillt sein:

B AT386 DX 40 oder hoher

H mind. 8 MB RAM

B MS-DOS 5.0 oder hoher

B mind. 470 KB freier Arbeitsspeicher

B VESA-kompatible SVGA-Grafikkarte

B Festplatte mit mind. 13 MB freiem
Speicherplatz

B mind. Double-Speed-CD-ROM-
Laufwerk

B Soundblaster, MT-32, General Midi
oder 100% kompatible Soundkarte

Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis
der CD-ROM, und geben Sie folgende
Zeile ein:

INSTALL.EXE

Programmstart

Wechseln Sie in das Installationsver-
zeichnis des Spiels, und geben Sie
»HW.EXE“ ein.

CD-Inhalt

Vollversionen:
»Die Hohlenwelt Saga —
Der leuchtende Kristall“

e Adobe-Acrobat Reader fiir Windows
3.1x und Windows 95

¢ Handbiicher zu ,,Die Hohlenwelt Saga
— Der leuchtende Kristall“ im Adobe-
Acrobat Format

e Konfigurationstool ,,BOOTME*

e Packprogramme ARJ, PKZIP, RAR, LHA
und WINZIP

e Thunderbyte Anti-Virus-Utilities

fertig!

Box, indem Sie die Ein-

den gestrichelten Linien;

¢ Offnen Sie die CD-

lage vorsichtig heraushebeln;
# Vorder und Riickseite einlegen —
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Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Collection 20“ und der darin enthaltenen
CD-ROM berechtigt sind, das Programm

e Alshlenweltt-Saga
als Lizenzinhaber und damit rechtméaBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Das oben genannte Spiel ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Software 2000, lizenziert zur Verwendung im
Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware — rechtlichen Bedingun-
gen fir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in
und Software 2000 ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Programm-
beschreibungen. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fillt an Software 2000
zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfil-
tigung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und
strafrechtlich verfolgt werden.

[El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daB die CD-ROM einen Materialfeh
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentriger zusammen mit dem Reklz
(DM 3,10) und adressierten Riickumschlag an die unten stehende Adresse.
anspriiche sind ausgeschlossen.
Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist {
ter Anwender der Spiele auf dieser CD-ROM werden.

eist, erhalten Sie kosten-
jonsschein, einem frankierten
ende Garantien und Haftungs-

ussetzung dafiir, da Sie registrier-

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung Ihres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am: DDD D@DD Unterschrift

Bitte ausfiillen

REGISTRI ERUNGSSCH EIN Computer: 2486 [ Pentium T Pentium Il od. hiher

| ich habe eine Lizenzversion des Programmes DIE HOHLENWELT-SAGA | Speicher: J8MB 116 MB 32 MB (oder mehr)
mit dem Kauf der Zeitschrift ,Bestseller Games Collection 20“ er- : ) '
worben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmafige | Betriebssystem: (1 D0OS [ Win 3.1 [ Win 95 [ andere

Nutzung zur Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses TR :
Registrierungsscheines werde ich registrierter Anwender. Peripherie: [ Soundkarte [ Modem (1 Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja l:‘ nein

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie diesen
Registrierungsschein an
StraRe die folgende Adresse:
PEARRL-
Agency
PLZ/Ort PEARL-Str.1

D-79426 Buggingen

Datum und Unterschrift @E%ﬁ%@@g
1)l

Ihre AdreBdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert ‘,—; ST @m]bj
GOLLEETIDN

REKLAMATIONSSCHEIN T Eo— Geburtsdatom

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie
bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- StraRe
sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an: PLZ/Ort
Pearl Agency, BG Collection 20, Datum und Unterschrift
PEARL-Str. 1

79426 Buggingen

(Telefon — Angabe freigestellt)
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der Drakken herrschte. Auf der
Suche nach einer kleinen Gruppe
von Rebellen, die den Befrei-
ungskampf vorbereiten, gilt es
zahlreiche Abenteuer zu bestehen
und genau abzuwé&gen, wem er
vertrauen darf — oder wer ihn an
A\uf der Suche nach seiner die Drakken verraten wird.

Lebensgefahrtin, die vor einigen  Unversehens kommt Eric die

Wochen spurlos verschwun- = Hauptrolle bei der gefahr-

den ist, verschlagt es Eric vollen Suche nach dem
Speedy McDoughan auf sleuchtenden Kristall”
einen trostlosen, schein- zu - dem legendaren
bar unbewohnten 8\, Schliissel zur Befreiung
Planeten. Zufillig (S " der Hohlenwelt. Und
entdeckt er einen ver- auch die Losung fiir das
borgenen Zugang zu einem rétselhafte Verschwinden seiner
riesigen unterirdischen Hohlen-  Liebsten scheint hier verborgen
komplex - einer Welt voll fremd-  zu seim...

artiger Schonheit und Wunder.
Doch das friedliche, men-
schenédhnliche Volk, das dort lebt,
ist seit Jahrhunderten versklavt
durch die aggressiven Drak-
ken, eine Art Echsenwesen aus
einer anderen Welt. Je weiter Eric
in die geheimnisvolle
Hohlenwelt vordringt,
um so tiefer werden
seine Einblicke in die
Kultur, die vor der Zeit

Systemanforderungen
PC ab 386DX, mind. 8 MB RAM, SVGA (VESA-kompatibel), Maus, Festplatte,
CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte, MS-DOS ab 5.0 (oder Windows 95 im DOS-Modus).

: o

® Uneingeschriinkte deutsche
Originalversion

® Ausfiihrliche bebilderte Spiel-
anleitung im Heft

® Gedruckte Komplettlosung
® 15 Audio-Tracks in (D-Qualitdt
® [ntrofilm mit Sprachausgabe

® Traumhafte Fullscreen-Grafik
in SVGA

® (ber 4500 handgezeichnete

Animations-Phasen der Spiel-
Charaktere

® Kompleit mausgestevertes
Click-Interface

® Als Bonus: Cheat-Spielstand
ohne Geldsorgen

Play Time: PLAY TIME STAR
»...amisante Mischung aus Science-

u

re”
Multimedia Joker: 82%, ,Atmosphérisch
dichtes Edel-Adventure in SVGA. ... jede
Menge mit knackigen Ratseln gespickte
Abenteuer.”




	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

