% LER
BES ] 2isE

DM 14,99
SFr 14,90
65 118,-
Lfr 298,-
HFL 17,

Mehr Infos zum
Inhalt auf der
Heftriickseite

FALLEN HAVEN

7 el :
Gedruckte
Anleitung

inklusive
Tips und
Schnell-

eimnstieg



urpmﬁ

Produltion: STYLE OF THE ARTS. GMBH - Tel. 0180 - 567 1188 |

www.pear!.de

Uber 6.000 Artikell

Landerspezifische Angebote fir

_+

Der 2ugang fiir Endkunden ist uneingeschrankt miglich. GroBhandelskunden lassen sich
bitte kostenlos registrieren. Sie erhalten dann Ihr 2ugangs-Passwort 2ugestelit.
Gewerbenachweis / Behardensiegel per Fax an: +49-1631-360-44%4




Hallo, nett, daB Ihr kommen
konntet. SchlieBlich feiert die
Bestseller Games Gold Edition,
um sie heute mal beim vollen
Namen zu nennen, mit dieser
Ausgabe ihren achtzehnten
Geburtstag. Und wer feiert
schon gern alleine? Zumal
den Achtzehnten - da soll's ja
wohl richtig krachen, oder?
Immerhin ist man mit acht-
zehn schon fast ganz erwach-
sen. Wieso fast? Weil man mit
achtzehn zum Beispiel immer
noch nicht Bundeskanzler
werden kann, noch nicht mal
Bundestagsabgeordneter.
Aber das steht wohl fiir eine
Zeitschrift sowieso nicht zur
Debatte, und tiberhaupt
bezweifle ich, daB das die
erstrebenswertesten aller Jobs
sind. Ich weiB ehrlich gesagt
sowieso nicht, was Zeitschrif-
ten mit achtzehn so anstellen.
Also wenn ich da von mir
ausgehe, dann will man am
Geburtstag selbst erstmal
einen trinken (fiir Leser unter
sechzehn: Genau, einen
Milchshake) und danach am
besten... Nein, spitestens hier
bekomme ich Schwierigkeiten
beim Versuch, die Sache mit
Milchmixgetridnken zu
umschreiben - auch wenn der
Versuch recht interessant
ausfallen konnte...

Ist auch egal, bei mir war das
nimlich alles ganz anders. An
meinem Achtzehnten saf} ich
leider in einem Staat der USA
‘rum, in dem ,Milchshakes*
erst ab 21 Jahren ausge-
schenkt werden, und eine

.Fake ID“ (das war Englisch, schlagt’s nach...) war auch nicht
in Sicht. Also hieB es trocken feiern. Dafiir hatte ich in jenem
Jahr auch das Gliick, nicht in Europa zu sein, als Tschernobyl
hochging, und konnte mir das explodierende Spaceshuttle aus
amerikanischer Sicht betrachten. Nur die FuBball-WM war
mir etwas schwerer per TV zugénglich als in deutschen
Landen. Chefredakteur Strobel hingegen scheint den Grob-
zeitraum seines Erwachsenwerdens nur verschwommen
rekonstruieren zu kénnen. Ob das an der regelméBigen Zufuhr
von Milchshakes in besagtem Zeitraum oder an seinem heuti-
gen biblischen Alter liegt (der Mann wird immerhin bald zum
zweiten Mal fast erwachsen) ist unklar - nicht nur mir, ihm
auch. Frau Holl ist leider gerade im Urlaub, also werdet Ihr nie
erfahren, was sie an ihrem groBen Tag getrieben hat.

Jetzt wissen wir natiirlich immer noch nicht, was Zeitschriften
an ihrem achtzehnten treiben. Die Bestseller Games Gold Edition
fiir ihren Teil verhilt sich seltsam: sie bringt zu ihrem eigenen
Geburtstag die Geschenke mit. Fallen Haven ist eine wahn-
sinnig fesselnde Sache, wenn man sich die (nicht allzu lange)
Zeit nimmt, die zum Einspielen notig ist. Auch Geschenke
miissen nunmal erst ausgepackt werden, selbst wenn die
Geburtstagskinder, die sie selber mitbringen, bezahlt werden
muBten. Und ob die Bestseller Games oder Chefredak-

teur Strobel noch Chancen haben,
Bundeskanzler zu werden, damit
beschaftigen wir uns vielleicht in
einer spateren Ausgabe.

Kleiner Lesepreis

So, habt Ihr gut aufgepaBt?
Dann konnt Ihr mir jetzt
sicher sagen, welche Zahl sich
errechnet, wenn Ihr mein
Alter in Jahren von dem von
Chefredakteur Strobel abzieht
und hinterher das Alter der
BG Gold in Ausgaben addiert.
Der Textaufgabenkonig, der
vor dem 01.11.98 und als
Erster antwortet, kann sich
dann zwischen einer Sound-
und einer Netzwerkkarte ent-
scheiden.

Tlp' Die Zahl entspricht

« der Trikotnummer

eines ziemlich bekannten
(Ex)-Basketballers.

K‘ﬂl‘« Ho‘ml,g

Bestseller Games
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Eine ausfiihrliche Installati-
onsanleitung und technische
Hinweise erhalten Sie auf
den Seiten 6 und 7. Routi-
nierte Anwender und Unge-
duldige finden auf dieser
Seite alles, was sie zum
schnellen Einstieg wissen
miissen.

Systemanforderungen
und Installation

D Mindestens
PC 486 DX2/66 Mhz

b 8 MB RAM

D Windows 95

D SVGA-Grafikkarte

D 85 MB freier Festplatten-
speicher (Komplettinstal-
lation)

D Windows-95-kompatible
Soundkarte

» Maus.

» Empfohlen: Pentium,
16 MB RAM

FALLEN HAVEN muB
zunichst auf der Festplatte
installiert werden. Die Instal-
lation startet unter Windows
95 automatisch beim ersten
Einlegen der CD, es sei denn,
Sie haben diese Option in der
Systemsteuerung ausgeschal-
tet. Von Hand starten Sie die
Installation, indem Sie die
Datei SETUP.EXE ausfiihren.
Das Setup von FALLEN
HAVEN wird gestartet. Folgen
Sie jeweils den Anweisungen
in den Fenstern. Spitere Spiel-
starts werden iiber das Win-
dows-Startmenii ausgefiihrt.
Nihere Angaben und Hilfe
bei Schwierigkeiten finden
Sie auf den Seiten 6 und 7
im Heft.

e Demoprogramme

Zusitzlich zu Fallen Haven sind auf der Heft-CD die Demover-
sionen einiger weiterer Spiele zu finden. Zum Teil handelt es
sich um Titel von Interactive Magic, zum Teil um Kostproben
kommender Bestseller Games. Ein Demo, Terra Nova, starten
Sie am einfachsten aus dem Programmstarter, alle iibrigen
sind in das Startmenii von Fallen Haven integriert. Dieses
Menii erscheint automatisch, wenn Sie die CD einlegen. Manu-
ell kann es durch einen Doppelklick auf AUTO.EXE aufgerufen
werden. Beachten Sie bitte, daB wir die Demoprogramme
direkt von den Herstellern iibernehmen und weder eine Funk-
tionsgarantie noch irgendeine Haftung iibernehmen kénnen.

Es handelt sich lediglich um Appetithiippchen, die Ihnen
die Auswahl erleichtern und die Vorfreude wecken sollen;
die Bestseller Games enthalten natiirlich wie gewohnt
uneingeschrinkte Vollversionen!

DER HEFT-CD

[ - |
(D-ROM kaputt? ;

Sollte Thre Heft
CD zerkratzt
sein oder

einen
Material-
oder
Trans-
portscha-
den aufwei-
sen, erhalten Sie
vom Verlag Ersatz. Beach-
ten Sie bitte die im Lizenz-
vertrag (Seite 66) unter
Punkt 3 aufgefiihrten

Freeware

Im Verzeichnis \ADOBE auf der CD finden Sie eine 16-Bit-
und eine 32-Bit-Version des Programmes Acrobat Reader,
das PDE-Dateien anzeigen und drucken kann. Im Verzeichnis
\MANUAL befindet sich das Originalhandbuch von FALLEN
HAVEN in eben diesem PDF-Format.

Shareware
Einige beliebte Packprogramme (ARJ, PKZIP, LHARC, RAR)
stehen auf der Heft-CD im Verzeichnis \PACKER zur Auswahl.
Im Verzeichnis \TBAV befinden sich die aktuellsten Priifver-
sionen der Antiviren-
Software von
Thunderbyte. In
vier entsprechend
benannten Unter-
verzeichnissen befin-
den sich die Versionen fiir MS-DOS,
‘Windows 95, NT und 3.11.

Meist sind die Programme nicht
direkt von der CD zu verwenden,
sondern miissen installiert werden.
Beachten Sie bitte die Dokumenta-
tion, die den Paketen in Form

einer Textdatei beiliegt. Dort fin-
den Sie auch die rechtlichen Vor-
aussetzungen fiir die regelméBige
Nutzung der Programme sowie eine
Anleitungzur Registrierung.

und
schicken Sie die ausgefiillte
Registrierung mit ein.

Umtauschb




INSTALLATION
UND PROGRAMMSTART

FALLEN HAVEN ist ein reines
Windows-95-Spiel. Auch fiir
den Nachfolger Windows 98
gilt unsere Anleitung, andere
Betriebssysteme wurden nicht
getestet. Bitte vergewissern
Sie sich, daB Ihr Rechner alle
sonstigen Anforderungen
erfiillt (Heftriickseite).

FALLEN HAVEN muB zunichst
auf der Festplatte installiert
werden und benétigt dort ca.
30 MB oder ca. 85 MB Spei-
cherplatz, abhéngig von der

Installationsstufe.
- ——

k - ——

© Wenn die Autostart-Funk-
tion von Windows 95 nicht
abgeschaltet wurde, startet
die Installation (und spiter
auch das Spiel) nach Ein-
legen der Heft-CD automa-
tisch. Andernfalls starten Sie
Windows und 6ffnen den
Arbeitsplatz oder den Ex-
plorer. Doppelklicken Sie auf
die Datei AUTO.EXE im
Hauptverzeichnis der CD-
ROM. Es erscheint der
Er6ffnungsbildschirm.

Hier wird zundchst nur die
Installation des Spiels
beschrieben, alle anderen
Meniipunkte des Eriff-
nungsbildschirms kommen
spdter zur Sprache.

Sie durch die Installation fiihrt und dafiir

sorgt, daB FALLEN HAVEN spiiter wieder | reien teven I
deinstalliert werden kann. Danach sehen B |
Sie einen Willkommen-Bildschirm. Klicken

Sie auf Weiter. |
® Wiihlen Sie zwischen einer Voll- und der
Standardinstallation, abhidngig vom
Speicherplatz, den Sie fiir FALLEN HAVEN
opfern mochten. Auf den Spielablauf hat
diese Wahl wenig EinfluB.

&

Durchsuchen...

@ Geben Sie den Zielpfad
an (oder iibernehmen
die Vorgabe). Wenn Sie
auf Durchsuchen
klicken, erscheint ein

3 gibt zwei Opkionen fi e Instalation von Fallen Haver:

€ VOLL: Optonsle rsta-und Aninatons Daisien (85 MB)

auf die Datei SETUP.EXE dop-
pelt. Daraufhin startet die
Installation.

Starten Sie das Programm auf
die Windows-iibliche Art und
Weise, und 6ffnen Sie das
Dokument FHAVEN.PDF mittels
der Windows-Standard-Meniis.
Eine ausfiihrliche Anleitung
finden Sie in der mitgelieferten
Datei ACROBAT.PDF im Pro-
grammverzeichnis des Readers.
Die Grundfunktionen sind
weitgehend selbsterklirend und
diirften niemanden vor ein Pro-
blem stellen, der mit Windows-
Software vertraut ist.

i 3 i ik Dalsen (30 W5}

Browser-Menii, in dem
Sie den gewiinschten Programmpfad
auswiéhlen kénnen.

® Nun wihlen Sie die Programmgruppe des
Startmeniis, aus der Sie das Spiel spater
starten mochten. Sie wird nach der Instal-
lation drei Eintrége enthalten:

Nach einer letzten
Bestitigung beginnt
der Kopiervorgang.
Sind alle Daten auf
die Festplatte iiber-
tragen, werden Sie
gefragt, ob Sie die
README-Datei lesen und den Acrobat-Reader installieren moch-
ten (s. unten). Kreuzen Sie die gewiinschten Optionen an. Klicken
Sie auf Beenden, um die Installation abzuschlieBen.

Die README-Textdatei konnen Sie auch spiiter jederzeit aus
dem Startmenii heraus aufrufen.

Der Acrobat-Reader I

Die Acrobat-Reader-Software von Adobe sollten Sie installieren,
wenn Sie Wert auf das Originalhandbuch von FALLEN HAVEN
legen. Es befindet sich im Verzeichnis \MANUAL der Heft-CD
und kann mit dem kostenlosen Acrobat-Viewer gedffnet und
gedruckt werden. Das Handbuch enthilt allerdings keine zusitz-
lichen Informationen, die nicht im Heft abgedruckt sind. Der
Acrobat-Reader verfiigt iiber eine eigene Installationsprozedur,
die automatisch startet, wenn Sie im entsprechenden Késtchen
ein Kreuz gemacht haben. Soll er spéter
installiert werden, klicken

Sie bitte im Verzeichnis
\MANUAL\WINDOWS

TR ittt
Lo TRA

Bei eingeschalteter Autostart-
Funktion startet FALLEN
HAVEN beim Einlegen der CD-
ROM auto-
matisch. __ [
Im Gegen-
satz zum Istat Fater Hovvery
ersten Auf-
ruf ist nach |

der Installa-
tion im |

Einfuhrung

Installation

simesmre e




Eroffnungsbildschirm auch der
Button Play Fallen Haven aktiv.
Klicken Sie darauf, um das
Spiel zu starten.

Alternativ rufen Sie

es aus der entspre-
FalenHaven| chenden Programm-
gruppe des Startmendis auf.

Die Heft-CD enthilt neben der
Vollversion von Fallen Haven
einige Demo- und Vorschau-
versionen weiterer Interactive-
Magic-Titel. Wihlen Sie aus
dem Eréffnungsbildschirm:
Dieser But-

ton startet i — 3
eine Dias- | Install Fallen Haven
how mit 1

Screenshots | s

und Pro- i

duktvorstel- | &

lungen von = S|
vier [I-Magjc-Spielen. Klicken

Sie in der Ubersicht auf das
Spiel, das Sie interessiert.

fer i o
interessant:

Ein K}lck i Fallen |
auf diesen

Button 6ff-

o

dem Demo- gssn|

SPIELSTART

Wenn Sie die Diashow oder das Demo-Installationsmenii been-
den, wird zugleich auch der Erdffnungsbildschirm von FALLEN
HAVEN geschlossen. Um ihn wieder aufzurufen, klicken Sie
auf AUTO.EXE im Hauptverzeichnis der Heft-CD doppelt.

Problemldsungen
FALLEN HAVEN: Inkorrekte System-Konfiguration. =]

Q I System mu im 256-Farben Modus arbeiten.

Spiel startet
nicht, Meldung:
Thr System muB

im 256-Farben-
Modus arbeiten.

FALLEN HAVEN kann nur mit 256 Farben betrieben werden,
empfohlen wird auBerdem eine Auflésung von 800600 Bild-

punkten oder darunter. Diese Werte kon-
nen Sie entweder mittels mitgelieferter
Treiber-Software des Grafikkarten-Her-
stellers einstellen, oder Sie verwenden die
Standardmethode von Windows 95:
Klicken Sie rechts auf den leeren Desktop
und wihlen anschlieBend Eigenschaften.

Wenn Sie das Register Einstellungen
wihlen, kénnen Sie sowohl die Farbtiefe
als auch die Bildschirmauflésung dndern.
Meist muB nach dieser Prozedur Windows
neu gestartet werden, um die Anderungen
wirksam zu machen.

Video- und Multimedia-Komponenten
FALLEN HAVEN benétigt die Multimedia-
Komponenten von Windows 95, um die

starten, damit neue oder zusétz-
liche Software installiert wer-
den kann. Halten Sie die Win-
dows-95-CD bereit!

Sound

Fallen Haven ist zu Windows-
95-Soundkarten kompatibel.
Sollten Sie Schwierigkeiten mit
der Soundwiedergabe haben,
stellen Sie sicher, daB Sie die
neuesten Sound-Treiber vom
Hersteller Ihrer Soundkarte
haben.

System-Treiber

Einige System-Treiber miissen
installiert sein, damit Fallen
Haven korrekt abgespielt

Animati bspielen zu kon-

versionen installiert werden
konnen. Es handelt sich um
eingeschrénkte, aber spielbare
Kostproben, die Sie sich nicht
entgehen lassen sollten.

Interactive Magic Demonstrations

nen. Falls diese Komponenten nicht
installiert sind, sollten Sie dies nachholen.

Schiftgrad

[Kicine Schatarten
NomalgaBe (96 doi

Dazu miissen Sie die ung
aufrufen. Sie finden sie im Start-Menii

unter Einstellungen. Nach einem Doppel-

klick auf das Icon Soft-
ware Klicken Sie auf die
Karteikarte

Windows-Setup.

[Rir Warrior 1 (Wing5)
(American Civil

War (Windows)
(Great Battles of Alexander (Wings)
Classic 97

Dort kénnen Sie

¥ Symbolin der Task Leiste anzeigen

werden kann.
Wenn Thr

System diese

sehen, mit wel-

chen Optionen
Thr Windows-
System instal-
liert worden ist.
Eine davon
heiBt Multi-
media. Wenn Sie
darauf klicken,
erhalten Sie die

[ ]

Treiber nicht
bereits verfiig-
bar hat, werden
sie wihrend der
Fallen-Haven-
Setup-Prozedur
installiert und
registriert. In
Abhiingigkeit
davon, welche

ponenten

Besonders ans Herz wollen
wir Thnen den Titel iM1 A2
ABRAMS legen, eine hervor-
ragende Panzergefechts-
simulation aus dem Hause I-
Magic, erhdltlich als
Bestseller Game 26 im gut
sortierten Zeitschriften-
handel oder beim Verlag.

fiir Video,
Sound und Media-Elemente. Um
die Video-Abspiel-Software zu
installieren, sollten Sie sicherstel-

Dateien erfor-
derlich sind,
werden Sie an-
schlieBend dazu

len, daB das Kastchen Video-Kom-
primierung angekreuzt
ist, und bestiti-
gen Sie mit OK.
Sie sollten nun

Thr System neu

aufgefordert, Thr ¥
System neu zu

starten und !
eventuell die
Windows-95-

CD einzulegen.

Bestseller Games
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Es geschah im Dezember des
Jahres 2242. Sensoren, die
eigentlich fiir die Frithwar-
nung vor einfallenden
Asteroiden, Kometen oder
anderem kosmischen Unrat
gebaut waren, schlugen
Alarm. Die Scanner erfaBten
das Objekt, kurz nachdem es
sich ein Stiick auBerhalb des
Orbits des duBersten Plane-
ten materialisiert hatte. Die
Meldung, die an die erstaun-
ten Wacheinheiten abgesetzt
wurde, ergab iiberraschen-
derweise, daB es sich nicht
um den iiblichen kosmischen
Schutt handelte. Das Objekt
wurde von einer eigenen
Kraftquelle angetrieben und
nahm Kurs auf das bewohnte
Zentrum des Systems.

Unerwarteter Besuch

GroBe Geschiftigkeit brach
aus. Der Versuch, den uner-
warteten Besuch geheimzu-
halten, erwies sich als vergeb-
lich. Jedes einzelne Teleskop
und jeder Sensor im Sonnen-
system empfing Emissionen
des Besuchers, und die Auf-
regung und Neugierde, was er
wohl im Schilde fiihrte, wurde
gewaltig. Meldungen verbrei-
teten sich tiber alle Frequen-
zen und Kanile wie Lauf-
feuer. Der Besucher indes

fuhr fort, die duBeren
Planeten zu

Fremdartige Symbole

Nervés auf einen Videoschirm
starrend, beobachteten die
Regierungsreprisentanten das
Tun ihrer Wissenschaftler und
Techniker, wihrend sie sich
selbst in einem isolierten
Raum auf der anderen Seite
der Mondbasis aufhielten. Die
mit schweren Schutzanziigen
bekleideten Techniker began-
nen damit, ein mikroskopisch
scannen, wahrend er sie passierte. Nur auf Funksignale und kleines Loch in die Hiille des

Kommunikationsversuche reagierte er nicht. Als er sich fremden Schiffes zu bohren,
der Hauptwelt des Systems niherte, entschieden die Regie- um eine Sonde einfiihren zu
rungen, daB die Sicherheitsbediirfnisse des Sonnensystems konnen. Der Eingriff war
die Bemiihungen tiberwogen, Feindseligkeiten gegen den ebenso winzig wie auch
stummen Besucher zu vermeiden. Das Militiir entsandte seine | delikat: Er wiirde eine kaum
schnellsten Schiffe, um ihn abzufangen. Das Objekt, ein wahrnehmbare Offnung
kleines Raumschiff, machte keinen Versuch, der Gefangen- erzeugen - unweit einer
nahme zu entgehen. Stelle, auf der groBe, leuch-

tende Symbole auf die Hiille
des Schiffes gemalt waren.
Symbole in einer fremden
Sprache, die jedem Versuch
einer Entschliisselung wider-
standen hatten. Alle
Zuschauer hielten die Luft an,
als die molekiil-diinne Boh-
rung durchbrach - die Spitze
des Bohrgerits mit einem lei-
sen Zischen ins Innere des
fremden Schiffes vordrang.

Nur ein kleines Forschungsschiff...

Unter schwerer Bewachung wurde es zur groBten militéri-

schen Einrichtung des Systems gebracht, die sich auf

dem Mond des Hauptplaneten befand. Unter strikte-

sten Sicherheitsvorkehrungen begann man eine vorsichtige,

aber eingehende Untersuchung des Eindringlings. Doch das fremde
Schiff widerstand allen Versuchen, es zu durchleuchten. Man konnte nicht ein-

mal kléren, ob sich eine Lebensform darin befand, oder ob es unbemannt war.
Die Bevolkerung indes, die alle Entwicklungen gebannt verfolgte, war sich
gewiB, daB sich Aliens darin aufhalten miiBten. Unter groBer Aufmerksamkeit
der Medien fanden sich die Fiihrer der Kolonien sowie der Stellvertreter des
Prasidenten selbst auf der Mondbasis ein. Sie wollten personlich beim aller-
ersten Kontakt mit einer fremden Rasse, der bevorzustehen schien, zugegen

sein. Kurz nach ihrem Eintreffen versiegten simtliche Emissionen des frem-

den Schiffes. Das verstimmte die Verantwortlichen, und der Druck der Offent-
lichkeit verlagerte sich darauf, die Besucher aus ihrem Schiff zu befreien, das
moglicherweise durch Fehlfunktionen zu ihrem
Gefingnis geworden war.




Was oder wer mochte wohl in der Sonde sein?

Der Cheftechniker sah zur
Beobachtungskamera auf und
sandte ein nervises Licheln
hindurch. Das fremde Schiff
war innen hohl. Der stellver-
tretende Prasident erwiderte
unsicher das Lacheln, angst-
voll das Geschehen vom
Beobachtungsraum aus mit-
verfolgend. Dann, ohne jede
Vorwarnung, fror das Licheln
auf den Gesichtern der beiden
ein, als sie und jeder andere,
der sich in diesem Augenblick
in der Mondbasis aufhielt,
durch eine furchtbare
Explosion in

Atome zerblasen wurden. Die
Feuerwolke konnte selbst mit
bloBem Auge noch auf dem
Hauptplaneten Taurus ausge-
macht werden, wenn man
zufillig hinauf in den Nacht-
himmel schaute, und das
letzte, was die entsetzten 80
Billionen Tauranier auf ihren
Video-Schirmen sehen
konnten, waren die frem-
dartigen Symbole auf
der Schiffshiill
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und ermdglichte dabei als der
alleinige Lieferant fiir Ausrii-
stung und Versorgungsgiiter
mit seinen Schiffen den Tran-
sit. Astronomische Gewinne
flossen aus diesen Tétigkeiten.
Im Laufe der Zeiten
stellte sich jedoch
zunehmende
Verbitterung
iiber das

Interplanetarische

Forschungssonde

Dieses MiBverstindnis wurde zum véllig unbeab-
sichtigten Erstschlag eines langen, blutigen, inter-
galaktischen Krieges. Die achtzehn Welten des
Tauranischen Imperiums machten fiir den

Krieg mobil - aber es dauerte noch 25 Jahre,
bis die Tauranier die ersten Menschen zu

Gesicht bekamen. Das schicksalhafte Schlacht-
feld dieser ersten Begegnung war der Planet New Haven.

Der Aufstieg des Konzerns
In den Jahren, die auf die Zerstérung der tauranischen Mond-
basis folgten, (wovon man auf Seiten der Matsusony-Laanson
Corp. gar nichts wuBte) stieg der Konzern, der fiir die Entsen-
dung der todlichen Sonde verantwortlich zeichnete, zu einer
der machtvollsten Institutionen in der menschlichen Politik
auf. Tausende von baugleichen Sonden, von
denen jede einzelne den Namen der
Matsusony-Laanson Corporation
trug, durchsuchten den Kos-
mos nach kolonisierbaren
Planeten und sandten eine
Flut von Informationen zu
ihren Besitzern zuriick.
Als die einzige Zugriffs-
berechtigte auf diese
Daten und ebenso die Ein-
zigen, die tiber eine Uberlicht-
Technologie fiir Raumfahrzeuge ver-
fiigten, erreichte die Matsusony-
Laanson beinahe die abso-
lute Kontrolle iiber die
Bemiihungen der
Menschheit, den
Kosmos zu besie-
deln. Der Konzern
erméglichte die Kolo-
nisierung von Dut-
zenden von Welten

Mark VI

Eigentum der Matsusony-
Laanson Corp., Erde.

VORSICH:

st geschiitzt — keinesfalls offnen!

ses Geri

Matsusony-Monopol und des-
sen Macht bei den irdischen
Regierungen ein. Anti-Mono-
pol-Gesetze wurden verab-
schiedet, was anderen Konzer-
nen erlaubte, in den Wettstreit
mit Matsusony zu treten.
Diese Gesetze wurden mit den
nobelsten Absichten erson-
nen, niemand vermochte sich
damals vorzustellen, wie der
Konzern letztlich darauf rea-
gieren wiirde.

=i
Der Konzern
lieferte
Waffen und
sate Zwist.

Bestseller Games
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Seines Monopols beraubt,
suchte der Konzern nach
anderen Profitquellen - er
begann mit der Herstellung
von Waffen. Matsusony
begann an kleine Provinzen
der Koloniewelten Waffen zu
liefern und ermutigte deren
Regierungen, sich gegen
eventuelle Bedrohungen
durch allzu machtgierige
Nachbarn zu schiitzen.
Andere Provinzen antworte-
ten darauf mit der Errichtung
eigener Waffenfabriken,
natiirlich unter Nutzung von
Ersatzteilen und Know-how
des Matsusony-Konzerns.
Innerhalb weniger Jahre ver-
wandelten sich idyllische
AuBenposten der menschli-
chen Zivilisation in waffen-
starrende Siedlungen; an der
Schwelle zum Krieg gegen
alles und jeden. Die Rohstoff-
profite der Kolonien wander-
ten in die Schatzkammern des
Konzerns, denn oft war er der
Alleinlieferant einzelner
Ersatzteile oder Technologien.

Der Untergang von New Haven
Die entfernteste aller Kolonie-
welten trug den Namen New
Haven. Sie unterteilte sich in
fiinfzehn einzelne Provinzen
mit eigenen Regierungen, die
allesamt mit Waffen des Mat-
susony-Laanson-Konzerns
ausgeriistet waren. Ein sehr
sensibler Frieden war zwischen
den Fiihrern der Provinzen
ausgehandelt worden, aber
Krieg hing standig in der

Luft und konnte jederzeit
ausbrechen.

Die Provinz Haven selbst war
die erste, die auf diesem Pla-
neten gegriindet worden war.
Sie war diejenige, die

den Frieden am

meisten

gefihrdete. Nicht unbedingt, weil sie die Nachbarn
angreifen wollte, sondern wegen ihres Unmuts gegenii-
ber Matsusony-Laanson. MiBgestimmt ob der gewaltigen
Profite und Manipulationen des Konzerns, hatte man insge-
heim beschlossen, sich aus der Umklammerung der Matsu-
sony zu befreien. Mit Hilfe von geschmuggelter Technologie
hatte man eigene Waffensysteme hergestellt, die in anderen
Provinzen nicht verfiigbar waren. Auf diesem Wege war
Haven in der Selbstverteidigung nicht von Matsusony abhin-
gig. Mit der Riickendeckung der Matsusony erklarten jedoch
die anderen vierzehn Provinzen der abtriinnigen Provinz
Haven den Krieg. Die Zukunft des Planeten sah finster aus -
aber auf einmal war fiir diesen Krieg gar keine Zeit mehr...

Pl6tzlich war keine Zeit mehr fiir Krieg untereinander.

Die Ankunft der Aliens

Als sich die Provinzen von New Haven auf ihren Krieg vor-
bereiteten, spielten sich vollig unerwartet einige andere Dinge
ab. Am Rande des Sternensystems tauchte eine Flotte von
Raumschiffen auf - sie blieb jedoch zunichst unentdeckt.
Diese geheimnisvolle Flotte wandte sich dem Planeten zu -
und stieB auf ihrem Weg auf ein einzelnes, kleines Raumschiff
der Menschen. Die Scanner an Bord der fremden Schiffe ent-
deckten auf ihm die gleichen verhaBten Symbole wie jene, die
sich einst auf der todlichen Sonde befunden hatten, der
Sonde, die ihre Mondbasis zerstért hatte:
MATSUSONY-LAANSON-CORP.

Die Flotte stiirzte sich auf das
Matsusony-Transportschiff
und zerstorte es in Sekunden.
Dann wurden die orbitalen
Kommunikations-Systeme
atomisiert und eine Blockade
um New Haven errichtet.
Wenige Tage nach dem Ein-
treffen der fremden Flotte war
New Haven vom Rest der
Menschheit abgeschnitten.
Letzte Nachrichteniibermitt-
lungen des zerstorten

Schiffes erreichten

Matsusony; ein Stab
von Wissenschaftlern
des Konzerns setzte
die Bruchstiicke der Transmis-

sion zusammen und kam zu
gewissen Ergebnissen iiber die
fremden Angreifer und ihre
Herkunft. Aber keine Meldung
wurde verbreitet. Im Gehei-
men durchtrennte der Kon-
zern alle Verbindungen nach
New Haven. Der Offentlichkeit
gegeniiber schwieg man und
iiberlieB die Kolonie ihrem
Schicksal.

Der Krieg beginnt

Die Tauranier entsandten
Invasionsschiffe, um eine der
menschlichen Provinzen zu
besetzen. Sie trafen zwar auf
bewaffneten Widerstand der
Kolonisten, aber der Fall der
Provinz war unvermeidbar.
Bereits fiir einen Krieg gerii-
stet, verstirkten die anderen
Provinzen ihre Verteidigung,
um sich der Angreifer zu
erwehren. Ohne Unterstiit-
zung durch Matsusony sahen
sie keine Chance gegen die
Kriegsmaschine der Tauranier
und muBten sich zunéchst
still verhalten. Alles fithrte
nunmehr zu einer letzten

Konsequenz. Allein die Pro-
vinz Haven, die ihre eigenen
Waffenfabriken aufgebaut




hatte und vom Konzern unab-
hingig war, besaB eine Chance
gegen die Invasion der Taura-
nier. Da aber die noch immer
verfeindeten anderen Pro-
vinzen keine Friedensge-
priche anboten, muBte Haven
auf sich allein gestellt kimpfen.
Die Zukunft von Haven ent-
scheidet sich nun im Aufeinan-
derprallen von zwei Méchten:
den angreifenden Tauraniern
und den Verteidigungskriften der

EINLEITUNG

menschlichen Provinz von
Haven. Die Menschen haben
nur diese eine Chance, um
ihre Welt vor der vélligen Zer-
storung zu retten, wahrend
die Tauranier ihre getéteten
Briider richen wollen. Beide
Seiten haben nur ein Ziel: die
andere um jeden Preis zer-
storen und alles aus dem Weg
rdumen, was das Erreichen
dieses Zieles verhindern
konnte.

e Grundbegriffe
Credits: Credits sind Ihr Geld.
Sie brauchen Geld fiir die Ent-
wicklung Ihrer Stédte, fiir den
Bau von Angriffseinheiten
und um beschidigte Gebiude
zu reparieren. Geld erhalten
Sie aus dem Bergbau, also
den ,Mining Facilities* (bei
den Menschen) oder aus Raf-
finerien (bei den Tauraniern).
Energiepunkte (EP): EPs wer-
den benétigt, um in einer
Provinz die Anlagen instand
und die Produktion in Betrieb
zu halten. Haben Sie nicht
geniigend Energie, wird die
Produktion in der Provinz
angehalten, und die Gebdude
und Anlagen beginnen zu
zerfallen. EPs werden durch
Kraftwerke (Menschen) oder
Energieanlagen (Tauranier)

erzeugt. Forschung im Bereich ,Energie-Effizienz von Anlagen*
kann den Energiebedarf aller Anlagen reduzieren.

Forschungs-Punkte (FP): FPs erlauben Ihnen, Ihre Einheiten
und Stédte durch das Verbessern des technologischen Levels
aufzuwerten. FPs kénnen mit Hilfe von Laboratorien (Men-
schen) oder Forschungszentren (Tauranier) erzielt werden.
Provinz-Ressourcen: i
Jede der drei Ressourcen
einer Provinz (Energie,
Credits, Forschung), kann im
Bereich arm, normal, reich
oder sehr reich angesiedelt
sein. Die Ressourcen einer
Provinz sind ausschlag-
gebend fiir die Produktions-
mengen.

Die folgende Tabelle verdeut-
licht, wie die Produktions-
mengen von Energiepunkten,
Forschungspunkten und
Credits von den Ressourcen-

Kraftwerke sichern die Stromversorgung.

werten der Provinz abhédngen.

Wie Sie sehen, hat eine ein-

zelne Produktionsanlage in

einer sehr reichen Provinz

eine hohere Produktivitit als

zehn Anlagen gleicher Art in

einer armen Provinz: Tabelle siehe nchste Seite

Fi
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Anzahl der Produktionsanlagen einer Provinz
Ressourcen 1 2 3 4 5 6 i 8 9 10
arm 50 95| 135( 170 200| 225| 245| 260 270| 275
normal 100 190| 270 340| 400| 450 490 520| 540| 550
reich 150 285 405/ 510( 600| 675| 735/ 780 810| 825
sehr reich 300 570| 810| 1020 1200‘ 1350| 1470 1560| 1620| 1650

Wenn die Verteidigungspunkte
Null erreichen, ist die Ein-
heit/Anlage zerstért. Die VPs
aller Einheiten und Gebsude
kénnen durch Forschung im
Bereich , Verteid. Technolo-
gie" verbessert werden.
Landungsschiffe: Landungs-
schiffe werden gebraucht, um
Einheiten von einer Provinz
in die andere zu transportie-
ren. Wenn Sie eine Provinz
verlieren, dann kénnen Sie
dort keine Landungsschiffe
mehr bauen, selbst wenn Sie

Bauen Sie vor allem in reichen Provinzen viele Minen.

Provinztypen: In Fallen
Haven gibt es drei verschie-
dene Provinztypen: Wald,
Wiiste und Felsen. Jede hat
ihre eigenen Besonderheiten
und kann eine andere taktische
Herangehensweise erfordern.
Aktionspunkte (AP): Jede
Einheit besitzt einen AP-
Wert. APs werden benétigt,
um Einheiten im Taktischen
Modus zu bewegen und
angreifen zu lassen. (Im Stra-
tegischen Modus kénnen Sie
Ihre Einheiten beliebig weit
bewegen.) Sie kénnen die APs
IThrer Einheit verbessern,
indem Sie durch Forschung
Thren Technologie-Level
erhohen.
Verteidigungspunkte (VP):
Die Anzahl der VPs gibt die
Widerstandskraft von
Einheiten und
Anlagen an.

\

sie zuriickerobern!
Einheiten: Jede Rasse verfiigt iiber sieben oder mehr ver-
schiedene Einheiten. Jede davon ist in der Online-Enzyklo-
padie genau beschrieben.
Anlagen: Jede Rasse verfiigt iiber 12 verschiedene Anlagen-
typen, aus denen ein Stiitzpunkt aufgebaut werden kann. Alle
Anlagen sind in der Online-Enzyklopédie genau beschrieben.
Tool-Tips: Tool-Tips sind kleine Kistchen, die iiber einem
Button erscheinen, wenn Sie den Mauszeiger fiir eine Sekunde
oder lianger dort belassen. In den Késtchen stehen Informatio-
nen zum Button. Sobald Sie den Cursor bewegen, verschwin-
det das Kastchen wieder. Sie kénnen die Funktion ,Tool-Tips*
im Menii-Bildschirm ein- bzw. ausschalten.
Direktes Feuer: Dies gibt an, daB eine Waffe
nicht in der Lage ist, {iber Hindernisse (wie
Baume) oder andere Einheiten hinweg zu
schieBen. Die feuernde Einheit muB eine
freie SchuBlinie bis zum Ziel haben.
Indirektes Feuer: Gibt an, daB eine Waffe
(z.B. Squad, Artillerie) iber ein Hindernis
hinweg feuern kann.
Angriff aus dem Orbit: Wihrend eines
orbitalen Angriffs landen Schiffe des Com-
putergegners aus dem Orbit. Angriffe aus
dem Orbit kénnen {iberall in der
Kolonie vorkommen,

nicht nur in Provinzen mit
direktem Feindkontakt.
Hovercraft: Zeigt an, da8
diese Einheit {iber Wasser,
Canyons und Eis hinweg-
schweben kann.

Klick: Driicken Sie den linken
Button der Maus.
Rechtsklick: Driicken Sie den
rechten Button der Maus.

A

Die Provir
von der Rasse d
Klick 2

Eine lhrer Provinzen wird angegriffen.

Wenn Sie Fallen Haven bereits
installiert haben und nun
spielen mochten, fahren Sie
folgendermaBen fort:

© Start

Starten Sie Fallen Haven aus
dem Windows-Startmenii.

Landungsschiffe sind fiir den Transport
von Einheiten in andere Provinzen nétig.



@ Neues Spiel

Klicken Sie im Hauptmenii
auf Neues Spiel.

© Optionen

Belassen Sie alle Einstellun-
gen im Options-Bildschirm
und klicken Sie auf OK.

© Name

Benennen Sie Ihre Kolonie -
dieser Name wird fiir Ihre

Point wird

aner angegriffen!

fahren
abgespeicherten Spielstande
benutzt. Sie befinden sich
nun auf dem Bildschirm mit
der Kolonie-Landkarte.
© Der Kolonie-Bildschirm
Die blaue Provinz ist Thre
Startposition; die rote ist die
IThres Gegners. Haben Sie alle

Vorgaben beibehalten, dann spielen Sie nun die Seite der
Menschen auf dem einfachen Schwierigkeitsgrad. Die Taura-
nier sind Thre Feinde, und die neutralen (grauen) Provinzen
sind feindselig (aber nicht offensiv) gegen beide eingestellt.
Am unteren Teil des Bildschirms sehen Sie eine Iconleiste mit
verschiedenen Optionen. Von links nach rechts bedeuten sie:
Menii: Hier kénnen Sie Spielstinde laden und spei-
chern sowie verschiedene Optionen einstellen.
Technologie: Zuweisung von Forschungs-Punkten
(FPs) zu den Forschungsgebieten.

Karte: Ansicht von Provinzen in Scannerreichweite
von oben.

Zoom: Zoom auf den Provinz-Bildschirm, wo Sie Ein-
heiten und Gebaude errichten kénnen.

Ende: Ende Ihres strategischen Zuges - der Computer
ist nun an der Reihe.

@ Der Provinzbildschirm

Doppelklicken Sie auf die blaue Provinz. Sie befinden sich
nun in der Provinzansicht. Innerhalb dieses Bildschirms kén-
nen Sie Einheiten und Gebdude bauen, Angriffe planen und
Thre Landungsschiffe gegen den Feind losschicken.

Am oberen Rand des Bildschirms, von links nach rechts,
befinden sich:

Die Forschungspunkte, die pro Runde durch diese Provinz
erarbeitet werden. Diese Punktzahl kann durch den Bau
weiterer Laboratorien erhéht werden.

Die Energiepunkte, die in dieser Provinz verfiigbar sind.
Der Betrieb von Gebauden - auBer Kraftwerken - kostet Sie
in jeder Runde

ANLEITUNG

betreiben oder Einheiten
erzeugen. Sie konnen Ihre
Energiepunkte erhdhen,
indem Sie Kraftwerke
errichten.

Thr Gesamtguthaben in
Credits (fiir alle Provinzen)
und das Einkommen pro
Runde der aktuellen Pro-
vinz. Der Bau und die
Reparatur jeder Einheit
oder Anlage kostet Sie eine
bestimmte Menge Credits.
Das Provinz-Einkommen
héngt von den Unterhal-
tungskosten aller in der
Provinz stationierten Ein-
heiten ab. Wenn Sie mehr
Einheiten erschaffen,
nimmt das Provinz-Ein-
kommen ab, denn Einheiten
kosten nicht nur in der Her-
stellung, sondern auch im
Unterhalt Credits. Das Ein-
kommen einer Provinz
nimmt zu, wenn Sie mehr
Bergbauanlagen (Mining
Facilities) errichten.

und Eil

Energiepunkte.
Erreicht die Ener-
gie Null, kénnen
Ihre Anlagen nicht
mehr arbeiten,
und Sie kénnen
keinen Rohstoff-

Forschungspunkte

abbau mehr

De\balE

Die Provinz Haven am Anfang des Spiels

Name der Provinz

der Provinz
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Am unteren Rand des Pro-
vinzbildschirms stehen im
strategischen Modus folgende
Icons zur Verfiigung:
Reparatur: Reparatur
| jeglichen Schadens,
der wihrend Kampf-
handlungen an Gebéu-
den und Landungs-
schiffen entstanden ist.
Anlagen errichten:
Bau von Fabriken,
Laboratorien, Bergbau-
anlagen, Geschiitztiir-
men etc.

StraBenbau: Neue
Gebdude miissen an
Verkehrswege ange-
schlossen sein.
Recycling: AbriB iiber-
fliissiger Gebiude und
Riickgewinnung eines
Anteils der Herstel-
lungskosten.

Karte: Eine Ubersichts-
karte der Provinz.
Menii: Laden/Spei-
chern und Anderung
von Spieloptionen.
Kolonie: Zuriick zur
Karte der gesamten
Kolonie.

Gebaute Strafien
‘und Mauern
sind sofort fertig. Gebédude
(incl. Geschiitztiirme) stehen
erst in der nichsten Runde
zur Verfiigung. Sie sind noch
nicht einsatzbereit, wenn
nach dem Klick auf Runden-
ende ein gegnerischer Angriff
stattfindet.

@ Einheiten bauen - Mein
allererster Panzer

Bevor Sie einen Threr Nach-
barn angreifen, miissen Sie
natiirlich Thre Ausgangsposi-
tion durch den Bau

neuer Einheiten

verbessern.

Diese Einheiten kénnen sowohl bei eigenen Angriffen als
auch bei der Verteidigung gegen Angriffe des Computers ver-
wendet werden. Einheiten benétigen einen vollen Spielzug fiir
ihre Fertigstellung. Die Kosten einer Einheit werden von
Ihrem Gesamtkontostand abgezogen, und das Provinzeinkom-
men wird mit den Unterhaltskosten der Einheit belastet.

O ...zieh’n wir mutig in die Schlacht.

Um einen Angriff auf eine tauranische oder neutrale Provinz
zu starten, wihlen Sie eine Einheit durch Mausklick. Bewegen
Sie nun den Cursor zu einem ihrer bereitstehenden Landungs-
schiffe (der Mauszeiger verwandelt sich in einen griinen

Pfeil). Klicken Sie nun auf das Landungsschiff - damit wird
die Einheit in das Schiff verladen. Fahren Sie fort, bis das
Landungsschiff voll ist.

Beladen Sie ein Landungsschiff!

Klicken Sie nun auf das Landungsschiff. Ein Fenster erscheint.
Klicken Sie dort auf den griinen Start-Button unter dem Bild
des Landungsschiffes. Die Ansicht wechselt zum Kolonie-
Bildschirm. Klicken Sie jetzt auf die bedauernswerte Nachbar-
provinz, die das Ziel Ihres Uberfalls werden soll. Um die Aus-
wahl zu bestétigen, klicken Sie auf den nach unten weisenden
Landungspfeil. Ihr hochstes Ziel ist es, die gegnerische Haupt-
stadt einzunehmen. Die grauen Provinzen sind neutral und
werden weder Sie noch die Tauraner angreifen. Augenbhck
verteidigen werden sie sich natiirlich, wenn
ihnen jemand an den Kragen will!

In Provinzen mit diesem Symbol sind

A Spezialmissionen verfiighar. Wenn Sie
eine solche Provinz angreifen, erhalten Sie eine
kurze Beschreibung der Mission. Sie haben jedoch
nur eine einzige Chance, diese Mission zu erfiillen!
© Ende des strategischen Zuges

Kehren Sie zum Kolonie-Bildschirm
zuriick und klicken Sie auf den Button:
Ende des Strategischen Zuges.

Das Landungsschiff, das

Sie gestartet haben, hat inzwi-
schen sein Ziel erreicht.

Nun miissen Sie einen siche-
ren Ort fiir die Landung
wiihlen. Dort, wo das Lande-
quadrat nicht durchgestrichen
erscheint, kann das Schiff
landen. Nach der Landung
gelangen Sie in den takti-
schen Modus. In diesem
Modus bewegen Sie Runde
um Runde Ihre Einheiten, ver-
teilen die Aktionspunkte (AP)
geschickt auf Fortbewegung
und Feuern und versuchen die

{ | Einheiten des Gegners zu eli-

minieren. Wenn Sie die letzte
Einheit (Tiirme zéhlen mit) des
Computers zerstort haben,
sind Sie der Gewinner und
tibernehmen die Kontrolle
iiber die Provinz. In der nich-
sten Runde werden Sie dann
in der Lage sein, dort neue
Einheiten und Anlagen zu
errichten.

Manche Provinzen (hier
Canuck) sind so verbaut,
daB es sich empfiehlt,
vorher mit einem lecker
Atomraketchen der Marke
.Strahlungsarm* Platz fiir
die Landung zu schaffen.
Nur wissen Sie vor dem !
Start Ihrer Schiffe leider |
nicht, ob die Nukes i
durchkommen. 1




Hier sehen Sie die umgekehrte Situation - Tauraner sind gelandet.

@ Der taktische Modus
Klicken Sie nun auf das
Landungsschiff und dann auf
den Button: ,Alle Raus*.
Klicken Sie mit dem quadrati-
schen Cursor jetzt auf den
Boden in der Nihe Thres
Schiffes, und alle Einheiten
werden entladen.

Jede Einheit hat im Kampf
eine Anzahl von Aktions-
Punkten (AP), die fiir die
Bewegung und das Abfeuern
von Waffen gebraucht wer-
den. Wenn die APs auf Null
gefallen sind, konnen Sie
wihrend des aktuellen Spiel-
zuges mit dieser Einheit nicht
mehr agieren. AuBerdem
besitzt jede Einheit ein
Widerstandsvermégen und
eine Panzerung, die ebenfalls
in einer Punktzahl angegeben
werden: VP (Verteidigungs-
Punkte). Ein Schaden durch
gegnerischen BeschuB redu-
ziert natiirlich diese Verteidi-
gung. Ist sie auf Null gefallen,
hat es Ihre arme Einheit leider
erwischt. Am unteren Bild-
schirmrand sehen Sie eine
Leiste mit Buttons, die von
links nach rechts folgende
Bedeutung haben:

)
B

@ Auf Schwerwaffen achten (rechts): Bei der Bewegung
darauf achten, daB geniigend APs zum Abfeuern von

schweren Waffen tibrigbleiben.
@ Karte: Ubersichtskarte der Provinz.

Auf Leichtwaffen
achten (links): Bei
der Bewegung darauf
achten, daB geniigend APs fiir

Menii: Laden/Spei-
chern und Anderung
von Spieloptionen.
Nichste Einheit: Zur
néchsten Einheit sprin-
gen, die noch Aktions-
punkte iibrig hat.

E:;@ Nichste Einheit ohne
~ Riicksprung: Zur

nichsten Einheit
springen ohne Riick-
sprung zu dieser, wenn
alle Einheiten einmal
auf diese Art ange-
wiihlt wurden.

einen SchuB aus der leichteren Waffe tibrigbleiben.
Leichtwaffen (links): Auswahl und Feuerbereitschaft

der Leichtwaffen der Einheit.

Schwerwaffen (rechts): Auswahl und Feuerbereit-

schaft der Schwerwaffen.

Ende taktischer Zug: Ende des Zuges und Start der
Ziige des Computers - machen Sie jetzt besser die Augen
zu, wenn das Ihr erstes Rundenstrategiespiel ist...

® Ich hab’ einen im Visier...
Wiihlen Sie eine Einheit und
klicken Sie auf Leichtwaffen.
Der Cursor wird zu einem
roten Fadenkreuz. Klicken Sie
auf ein leeres Quadrat in der
Nihe. Die Einheit feuert nun
auf den Boden. Hitte sich dort
eine andere Einheit befunden,
hatte sie hochstwahrschein-
lich eins abgekriegt.
So. Sie wissen nun,
wie man einen
Angriff aufbaut,
wie man Einheiten
bewegt und Waffen
benutzt. Damit kén-
nen Sie sich in Thr
erstes Gefecht
wagen.

Viel Gliick!

estseller Games



ANLEITUNG

Fallen Haven ist ein Strate-
giespiel, in dem Ihr Ziel darin
besteht, die gegnerische
Hauptstadt unter Ihre Kon-
trolle zu bringen. Das Spiel
wird in zwei Modi gespielt:
dem Strategischen und dem
Taktischen Modus.

Strategischer Modus: das
Nachdenken

Im Strategischen Modus
bauen Sie Ihre Stidte, Thre
Verteidigung und IThre
Angriffseinheiten auf. Sie

1]

Die Karte des perfekt geplanten Spielziels - in der tauranischen Haupt-
provinz gibt es kaum Platz zum Landen.

kénnen Thre Einheiten nach
Belieben im Bereich ihrer
strategischen Position bewe-
gen und Befehl geben,
Angriffseinheiten in Marsch
zu setzen. Es ist sozusagen
der Nachdenk-Modus. Sie
haben kein Zeitlimit,
und es gibt hier
auch keinen

Kampf, weder einen eigenen noch einen
gegnerischen Angriff. Wenn Thre Pla-
nungsarbeit jedoch erledigt ist, schalten
Sie in den Taktischen Modus.

Taktischer Modus: Kampf und Action
In diesem Modus findet der Kampf
statt. Die Aktionen der Einheiten sind
durch ihre Art vorgegeben. In diesem
Modus kénnen Sie nichts erbauen oder
reparieren. Wenn Sie oder Thr Gegner
im vorhergehenden Strategischen Zug
eine Angriffseinheit in Marsch gesetzt
haben, findet der Kampf in der folgen-
den Runde im Taktischen Modus statt.

Ressourcen
Sie haben drei Ressourcen zu
verwalten: Energie, Geldmit-
tel (Credits) und Forschung.
Energie wird zum Betreiben
der Anlagen Ihrer Stidte
bendtigt. Geldmittel benoti-
gen Sie zum Errichten von
Anlagen und Einheiten. Mit
Forschung kénnen Sie Ihren
technologischen Stand auf
verschiedenen Gebieten ver-
bessern. Geldmittel und For-
schung sind globale Ressour-
cen; jeden Credit und jeden
Forschungspunkt, den Sie
irgendwo produzieren, kénnen
Sie in jeder beliebigen Provinz fiir Inre Zwecke einsetzen.
Energie hingegen ist lokal gebunden - Sie miissen alle Ener-
gie, die eine Provinz benétigt, in ihr selbst erzeugen. Es ist
nicht moglich, Energie von anderswo zu importieren. Ohne
Energie gibt es keine Instandhaltung und keine Produktion.

Produzieren Sie in einer Provinz zu wenig Energie, dann
steht nicht nur die Produktion, sondern Ihre Anlagen
beginnen auch zu verfallen.

JETZT EIN
DEM ANDERE

Ihre Forscher sind fleiBig, wenn Sie ihnen genug Laboratorien bauen,

|

Technologie

In Fallen Haven ist Technolo-

gie einer der Schliissel zum

Erfolg. Die Forschung ist in

sechs Gebiete unterteilt:

D Energie-Effizienz von Anlagen

» Widerstandskraft von An-
lagen und Einheiten

D Geschwindigkeit von
Einheiten

D Waffenwirksamkeit von Ein-
heiten und Waffentiirmen

D Feuergeschwindigkeit von
Waffen

D Raketentechnik fiir Nuklear-
angriffe und -verteidigung

Zum Spielbeginn sind alle

Gebiete der DM,

Technologie

auf den

Level 1

gesetzt. Die

Forschung

jedoch kann

jedes Gebiet bis

zum Level 10 verbessern. Wei-

tere Informationen dazu fin-

den Sie auf Seite 18 unter Das

Technologiemenii.




Klicken Sie nach dem Spiel-
start auf Neues Spiel im
Startmenti, um das Spielop-
tionen-Menii aufzurufen. Hier
konnen Sie folgende Einstel-
lungen vornehmen:

Rasse des Spielers: Sie kén-
nen als Mensch oder als Tau-
ranier spielen. Beide Rassen
haben ihre Besonderheiten.
Menschen: Schnelle Einhei-
ten, normale Feuerkraft, gute
Waffenreichweite, aber nur
geringe Panzerung.
Panzerung der Gebdude und
Einheiten.

Tauranier: langsame Einhei-
ten, hohe Feuerkraft, geringe
Waffenreichweite, dafiir aber
gute Panzerung an Gebduden
und Einheiten.
Schwierigkeitsgrad: Der
Schwierigkeitsgrad gibt an,
wie fihig Ihr Gegner sein
wird. Die Anzahl der Einhei-
ten, die Geschwindigkeit des
technologischen Fortschritts
und die Genauigkeit von
Angriffen wird durch diese
Einstellung beeinfluBt.

NEUES SPIEL

Feldzug: Fallen Haven ist der
vorgegebene Feldzug - der
Gegner startet ebenso
schwach wie Sie, wihrend
neutrale Territorien als
Pufferzonen zwischen Men-
schen und Tauraniern dienen.
Der Feldzug Letzte Hoffnung
ist nur erfahrenen Spielern zu
empfehlen. Der Gegner hat
bei Beginn des Feldzuges
bereits alle neutralen Provin-
zen eingenommen. Sie kdmp-
fen in dieser Kampagne also
gegen ziemlich widrige
Bedingungen.

Spie_Izeit

Wenn Sie den Erliuterun-
gen in dieser Einfiihrung
weiterhin folgen wollen,
wdhlen Sie nun fiir Ihr
neues Spiel: Menschen,
Leicht, Fallen Haven, und
klicken dann auf OK.

Kolonie benennen: Nachdem Sie die bisher beschriebenen
Einstellungen gemacht haben und auf OK geklickt haben,
erscheint ein Fenster, in dem Sie Threr Kolonie einen Namen

Meni/Spieloptionen

Technolngieménﬁ

Karte

"IELANLEITUNG

Markierte Provinz

Guthaben/Einkommen

Zm;m auf Provinz
Rundenende

Wp=2 Hauptprovinz der
0 j Menschen
“

[9) w Hauptprovinz der
ﬁ Tauranier
[\
EXS=  Mission mit
m' Spezialauftrag
r

geben konnen. Klicken Sie auf Start, wenn Sie fertig sind. Sie

befinden sich jetzt im Strategischen Modus.

Der Kolonie-Bildschirm

Der Kolonie-Bildschirm zeigt Ihnen eine Karte der Kolonien.

Die blaue Provinz ist Ihre eigene (sofern Sie als Mensch spie-
len). Jedesmal, wenn Sie die Kontrolle iiber eine weitere Pro-
vinz erkdmpft haben, wird sie blau. Spielen Sie als Tauranier,
werden Ihre Territorien in rot angezeigt. (Nein, das sind keine

Kommunisten...)

Die rote Provinz ist diejenige, in der die Tauranier gelandet
sind. Sie werden mitverfolgen kénnen, wie die Tauranier ihre

Invasion fortsetzen, denn jede von
ihnen {ibernommene Provinz wird sich
im Verlaufe des Spiels rot farben. Die
grauen Provinzen sind neutral. Sie
sind nicht untereinander alliiert, jede
von ihnen ist autonom. Wenn Sie
diese Provinzen nicht angreifen, wer-
den Sie von ihnen auch nicht ange-
griffen. Haben Sie eine neutrale Pro-
vinz angegriffen, befindet sich diese
im Krieg mit Ihnen. Alle anderen

neutralen Provinzen verhalten
sich aber trotzdem weiterhin
neutral.

Um das Spiel als Feldherr der
Menschen zu gewinnen, miis-
sen Sie die Kontrolle tiber die
Hauptprovinz der Tauranier
erlangen; bzw. iiber die
Hauptprovinz der Menschen,
falls Sie die Seite der Taura-
nier spielen.

Wenn Sie den Mauszeiger
iiber einen der Buttons am
unteren Bildschirmrand bewe-
gen, erscheint nach einer
Sekunde ein kleines Késtchen,
in dem ein beschrei-

bender Text fiir

den Button
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Der Meniibildschirm

Klicken Sie auf den Menii-
Button, um den Menii-Bild-
schirm aufzurufen. Sie kén-
nen vom Menii-Bildschirm
aus Spielstéinde sichern und
laden sowie Sound, Tool-Tips,
Info-Meldungen und die
Sicherheitsabfrage am Run-
denende an und ausschalten.
AuBerdem kénnen Sie hier
die Musik an- und ausschal-
ten und mit dem Button CD
gezielt einen bestimmten
Soundtrack auswiéhlen. In der
unteren Hilfte des Meniis
konnen Sie die Animations-
und Scrollgeschwindigkeit
verstellen, sowie das gesamte
Spiel beenden, eine einzelne
Schlacht aufgeben oder mit
OK zu dem Spielmodus
zuriickkehren, aus dem Sie
das Menii aufgerufen haben.

Die Spieloptionen

Tlp. Fallen Haven
— r"hat keine
eigene Lautstirkeregelung,
sondern bedient sich als Win-
dows-95-Programm der
Funktionen des Betriebs-
systems. Die Lautstéirke der
Musik kann veréndert wer-
den, indem Sie auf das Laut-
sprecher-Icon der Windows-
95-Taskleiste doppelklicken
und CD wihlen. Die Lauts-
térke der Soundeffekte wird
durch den WAVE-
" Regler beein-
fluBt.
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Zum Sichern von Spielstanden stehen zehn Plitze zur Verfii-
gung. Die Namen der Spielstinde vergibt das Spiel automa-
tisch, sie enthalten den Namen Ihrer Kolonie, den Sicherungs-
zeitpunkt in der Zeit des Spiels und andere Informationen.
Klicken Sie einfach auf eine der Zahlen 1 bis 10 links in der
Tabelle doppelt, um in dieser Zeile zu sichern oder den dort
gespeicherten Spielstand zu laden.

Das Technologiemenii

Klicken Sie auf den Tech-Button, um zum Technologie-Bild-
schirm zu gelangen. Hier kénnen Sie Thre Forschungspunkte
(EPs) vergeben. Die folgende Tabelle zeigt, wie die einzelnen
Forschungsgebiete Ihre Truppen und Geb4ude beeinflussen

konnen.

Button, um einen Uberblick
der Provinz zu erhalten - und
der Dinge, die sich in ihr
befinden. Ein Radar ist sehr
niitzlich, um einen Angriff zu
planen - seine Reichweite ist
jedoch auf benachbarte Pro-
vinzen beschrinkt und gibt
Ihnen auch nicht iiber alles
Auskunft, was Sie vielleicht
wissen mochten. Klicken Sie
abermals auf den Karten-But-
ton, um zum Kolonie-Bild-
schirm zuriickzukehren.

100 % 50 %

Energie | Verteidi- Beweg- | Waffen- Feuer- Raketen-
effizienz | gung lichkeit | wirksamkeit | Rate bau
- BeeinfluBt | Alle Alle Alle Alle Alle Nuklear-Raketen
Anlagen | Anlagenund |Einheiten | Waffen Waffen und
: Einheiten Anti-Raketen

Wirkung | Reduziert | Verbessert Verbessert | Verbessert | Senkt AP- | Verbessert Priizi-
den Verteidigungs- { Aktions- | Schadens- | Bedarf fiir | sion und Treffer-
Verbrauch ! punkte um punkte | wirkung Waffenbenut- | wahrscheinlich-
um um um zung um keit um

Level 2 10 % 20 % 10% 20% 10 % 15%

Level 3 20% 30% 15 % 30% 15% 30 %

Level 4 30% 40 % 20% 40% 20% 45 %

Level 5 40 % 50 % 25% 50 % 25% 60 %

Level 6 50 % 60 % 30% 60 % 30% 75 %

Level 7 60 % 70 % 350% 70 % 35% 90 %

Level 8 70 % 80 % 40 % 80 % 40% 105 %

Level9 180%  [90% 450 90 % 145% 120 %

Level 10 {90% 100 % 150 % 1350

Klicken Sie erneut auf den Tech-Button,
um zum Kolonie-Bildschirm zuriickzu-

¥
kehren. i

u
-
Die Provinz-Karte

Der Button Karte zeigt eine Draufsicht
der Provinz. Klicken Sie abermals auf
den Karten-Button, um zum Kolonie-
Bildschirm zuriickzugelangen. Wenn
Sie in einer Ihrer Provinzen eine Radar-
anlage besitzen, erlaubt Ihnen der Kar-
ten-Button, angrenzende Provinzen zu
scannen. Um dies zu tun, klicken Sie
auf eine graue oder rote Provinz, die sich neben
einer Threr Provinzen befindet. Der Name der
Provinz erscheint rechts. Klicken

Sie auf den Karten-

Bauen Sie Radaranlagen,
um auf solche Festungen
gefaBt zu sein.



Zoom auf Provinz

Der Zoom-Button ist deakti-
viert (hellgrau), wenn Sie
immer noch eine Nachbarpro-
vinz markiert habe. Sie kén-
nen nur dann zoomen, wenn
eine Ihrer eigenen Provinzen
angewiihlt ist. Klicken Sie auf
eine Ihrer Provinzen, um den
Button zu reaktivieren, dann
klicken Sie darauf. Sie befin-
den sich auf Seiten der Men-
schen nun in Haven, Threr
Hauptprovinz.

Zug beenden

Klicken Sie auf diesen Button,
um Ihren ,Strategischen Zug*
zu beenden - der Computer
wird nun seine strategischen
Ziige machen. AnschlieBend
beginnt der taktische Modus,
falls Gefechte anstehen, oder
es beginnt die nichste strate-
gische Runde.

Im Provinz-Bildschirm kén-
nen Sie beschidigte Anlagen
reparieren, Einheiten oder
Anlagen recyceln und neue
Anlagen, Einheiten oder
StraBen bauen. Sie befinden
sich dabei im strategischen
Modus und haben alle Zeit
der Welt, Thre Strategie zu
planen.

Bringen
Modus maglichst gut in Stellung.

Ihre Einheiten im strategischen

, ANLEITUNG

Buttons im Provinzbildschirm (Tastaturkiirzel in Klammern) | Bereits vollendete

Reparatur (1): Hier kénnen Sie alle beschédigten Gebaude
und Landungsschiffe auf einen Schlag reparieren lassen,
sofern Sie genug Credits besitzen. Sie konnen einzelne
Gebdude auch reparieren lassen, indem Sie das Info-Menii
aufrufen und auf den Zustandsbalken klicken.
BaumaBnahmen (2): Dieser Button ruft das Baumenii auf.
Klicken Sie auf einen der beiden kleinen Pfeile unten
rechts, um durch die Ubersicht der verfiigbaren Anla-
gen/Gebiude zu scrollen. Wenn Sie iiber geniigend Geld
verfiigen, klicken Sie auf eine der Anlagen/Gebiude, die
Sie errichten wollen und wihlen den Standort. Wenn Sie
das Menii verlassen wollen, ohne etwas zu bauen,

machen Sie einen Rechtsklick ins Baufenster oder
driicken Sie ESC.

Plazierung: StraBen miissen in Fortfiihrung anderer

bereits bestehender StraBen angelegt werden. Mauern miissen
entweder an einer StraBe neu beginnen oder an eine beste-
hende Mauer anschlieBen. Gebdude miissen auf voller Linge
einer ihrer Seiten entlang einer Strafie stehen. Geschiitztiirme
bilden bei den Gebduden eine Ausnahme, sie konnen statt an
StraBen auch an Mauern stehen.

Die GréBe des Cursors
reprisentiert den Platz,
den ein Gebiude
benotigt, das gebaut
werden soll. Wenn der
Cursor durch ein groBies
X markiert ist, konnen
Sie das Gebzude an die-
ser Stelle nicht errich-
ten; moglicherweise
miissen Sie erst eine
StraBe dorthin bauen oder verlidngern. Wenn Sie jedoch eine
geeignete Stelle gefunden haben, brauchen Sie nur noch zu
klicken. Das entstehende Gebdude ist noch eine Runde grau,
da es einen vollen strategischen Zug braucht, um fertiggestellt
zu werden. Dies gilt nicht fiir StraBen und Mauern - die sind
gleich fertig.

StraBen (3): Erlaubt Ihnen den Bau von
StraBen. Eine StraBe muf an eine andere
StraBe anschlieBen. StraBen sind die Vor-
aussetzung fiir den Bau von Anlagen und
Gebauden.

Recycling (4): Falls Sie wiinschen, eine
Strafle, Mauer, Anlage oder ein Gebiude
abzureiBen, klicken Sie einfach auf Recyc-
ling und dann auf das Zielobjekt. Sie kén-
nen alle noch im Bau befindlichen Anlagen
oder Gebdude (grau) recyceln und erhalten
die vollen Kosten wieder gutgeschrieben.

Hier ist kein Platz fiir Inr Bauvorhaben.

Anlagen/Gebaude werden im
normalen Schwierigkeitsgrad
mit 70% gutgeschrieben,
abzureiBende Straen oder
Mauern jedoch bringen leider
keinen Pfennig.

Recycling beginnt erst
nach einer Sicherheitsabfrage.

Das gleiche Recyclingsystem
gilt auch fiir Einheiten. Direkt
nach dem Bauauftrag gibt es
noch 100% Riickerstattung,
fertige Einheiten bringen
immerhin 70% der Credits
zuriick. Man nennt ein solches
Waffenrecycling in Fachkrei-
sen ,0kologische Kriegs-
fithrung®. Karte (5), Menii (6)
und Kolonie (7): Rufen die ent-
sprechenden Bildschirme auf.

Dropship: Wenn Sie eine
Einheit gewihlt haben,
konnen Sie diese mit der
Taste D in das nichste
verflighare Landungs-
schiff verfrachten.
Center: Zentriert das Bild
auf die momentan
gewiihlte Einheit.
Scrollen das Bild
in die entspre-
chende Richtung.
| Zentriert den Bild-
Fosl schirm auf die Mitte
der Landkarte.
Music: Stoppt oder
startet das Abspie-
len der CD-Musik-
stiicke.

(]
EmE
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Maus-Scrolling:

Um den Bildschirm in eine
gewlinschte Richtungen zu
scrollen, bewegen Sie den
Cursor an den jeweiligen
Bildschirmrand.

Schnelle Bewegung im
Ansichts-Bildschirm: Sie
kénnen den Kartenbildschirm
benutzen, um sich schnell an
einen bestimmten Punkt im
Ansichtsbildschirm zu bewegen.
Klicken Sie einfach auf eine
gewiinschte Stelle im Karten-
Bildschirm, und der Ansichts-
bildschirm wird dort zentriert.

Im strategischen Modus haben Sie
Zeit, alles zu organisieren.

Einheiten bewegen: Im Stra-
tegischen Modus konnen alle
Einheiten frei auf der Karte
bewegt werden. Wihlen Sie
eine Einheit durch Klick aus,
und klicken Sie dann
nochmals an die Stelle, wo
sie sich hinbewegen soll.

Sie konnen Einheiten im
strategischen Modus auch
auf Felder bewegen, die im
taktischen Modus versperrt
wiren. Passen Sie also auf,
daB Ihre Einheiten

- mandvrierfihig bleiben.

AbschuB nuklearer Flugkorper:
Sie konnen nukleare Flugkor-
per auf Nachbarprovinzen
abschieBen, indem Sie

" auf einen Nuklear-

Raketenwerfer

klicken und ihm durch Klick auf den griinen
Startbutton 1000 Credits zuweisen. Danach
wechselt das Bild zur Kolonie-Ubersicht, und
Sie miissen die Zielprovinz bestimmen, indem
Sie sie anklicken und dann mit dem ,Nuke-But-
ton" unten rechts bestéitigen. Nachdem Sie nun
Thr Ziel auf der Provinzkarte spezifiziert haben,
kehrt das Bild zuriick zur AbschuBrampe (Wun-
derbarerweise gibt's nach dem Angriff keine
Strahlung, die Ihre Einheiten bedroht - 6kologi-
sche Kriegsfiihrung, deswegen ja auch ein grii- i
ner Startknopf). Die Raketen kénnen nur durch Anti-] Flugkor—

Ein Landen!

per-Anlagen gestoppt werden. Sind die Rak n

Land

hiff

von Angreifer und Verteidiger auf dem gleichen Level, haben
Sie eine 50%ige Chance, einen Treffer zu landen. Ein Radar-
gerat verbessert die Treffsicherheit von nuklearen Angriffen
und hebt den Technologie-Level Ihrer Anti-Flug-
kérper-Anlagen um 1.

Einen Blick in ein Landungsschiff werfen:
Klicken Sie auf das Landungsschiff, und in
einem Menii wird Thnen angezeigt, was es gela-
den hat.

Eint q

in ein I 'hiff verladen: Um
eine Einheit zu verladen, miissen
Sie auf sie klicken und den Cursor
dann auf ein Landungsschiff
bewegen. Er verwandelt sich in einen griinen
Pfeil. Klicken Sie nochmals, und die Einheit
wird in das Landungsschiff verladen. Die Taste
»D“ kiirzt diese Prozedur noch ein wenig ab
(siehe oben unter Weitere Tastaturkiirzel...).

Ausladen von Einheiten: Um Einheiten aus
einem Landungsschiff auszuladen, klicken Sie
zuerst auf das Landungsschiff und dann in dem erscheinen-
den Menii auf die Einheit, die Sie herausholen méchten. Nun
miissen Sie nur noch einen Platz wihlen (Klick in der Ndhe
des Schiffes), und Ihre Einheit wird dort ausgeladen. Der But-
ton Alle raus bewirkt, daB samtliche Einheiten, die sich an
Bord befinden, ausgeladen werden.

T'P' Einheiten konnen nur auf Felder direkt

mm;,,«fneben dem Landungsschiff ausgeladen wer-
den. Die meisten kénnen sich zwar nach dem Absetzen noch
weiter bewegen, aber z.B. Ihre Artillerie benétigt einen hohen

Forschungs-Level (Beweglichkeit, Feuerrate) um nach dem
Ausladen sofort schieBen zu kénnen.

Abwihlen: Ein Rechtsklick nimmt die Auswahl
einer Einheit, Waffe oder Bau-
funktion wieder zuriick.

in Marsch setzen:

Vor dem Start von Landungs-
schiffen fiir Angriffe oder
Transporte sollte sich der sie-
geswillige Stratege vergewis-
sern, daf sich wenigstens
eine Einheit an Bord befindet
- soviel sollten Sie Threm
Gegner schon antun! Klicken
Sie anschlieBend auf den grii-
nen Start-Button.

Der Befehl ,Alles Raus" fiihrt nicht
2u optimaler Entladedisziplin.

Wihlen Sie das Ziel der
Landung, indem Sie auf eine
Provinz und anschlieBend auf
den OK-Button klicken (Pfeil
abwirts fiir L-a-n-d-e-n).
Falls Sie sich kurzfristig
anders entschlieBen, kénnen
Sie auf den Abbruch-Button
klicken (Kreuz) - sinnvoller-
weise jedoch nur, bevor Sie
den Start-Button aktiviert
haben. Die Zielprovinz

Thres Angriffes muB an eine
Threr eigenen Provinzen
angrenzen!




Landung eines Landungs-
schiffes: Fiir diese MaBnahme
benétigen Sie natiirlich einen
passenden Landeplatz.
Wiihlen Sie einen, der durch
einen weiBen Rahmen (und
nicht durch ein groBes X)
gekennzeichnet ist, und
klicken Sie. Um einen
Uberblick der Provinz zu
erhalten, klicken Sie auf den
Karten-Button. Sie kénnen
sich jederzeit zu jedem Ort der
Karte bewegen, indem Sie
einfach darauf klicken.
Selbstzerstérung: Falls Sie
keinen Platz fiir die Landung
eines Schiffes in einer Pro-
vinz finden, ist die einzige
Lésung fiir den wahren
Samurai die Selbstzerstérung,
um eine schmachvolle Gefan-
gennahme zu vermeiden. Sie
sollten eine Provinz also vor-
her besser mit einem Radar

scannen.

Mit Ihrer Landung in einer
fremden Provinz sind die
Tage der friedlichen Koexi-
stenz gezihlt, die Zeiten
des lissigen Einheitenver-
schiebens, unbehelligt von
begrenzten Aktionspunk-
ten, vorbei. Sie befinden
sich nun im taktischen
Modus.

Der taktische Modus
Alle Kdmpfe werden im takti-
schen Modus ausgetragen. In

ANLEITUNG

diesem Modus kénnen Sie weder bauen noch reparieren.
Wenn Sie wihrend des letzten strategischen Zuges Angriffs-
krifte in Marsch gesetzt haben, beginnt nun der Kampf im
taktischen Modus.

Als erstes wihlt der Angreifer seinen Landeplatz (s.0), entladt
seine Einheiten (s.0) und beginnt dann einen Angriff. Wenn
all seine Einheiten ihre Aktionspunkte verbraucht haben,
endet der taktische Zug des Angreifers, und der Verteidiger
beginnt mit seinen Ziigen. Ihr Ziel beim Angriff auf eine Pro-
vinz besteht immer darin, alle gegnerischen Einheiten (inkl.
Tiirme) vollstindig zu zerstéren oder den Gegner zur Aufgabe
zu veranlassen. Letzteres passiert eher selten - schlieBlich
sind wir hier nicht bei Warmduschers.

Am Ende jedes erfolgreichen Angriffs auf eine Provinz, die
kein Spezialziel hat, erhilt der Spieler einen Credit-Bonus, der
von der Stirke seiner Angriffskrifte und der Anzahl der takti-
schen Ziige, die zum Sieg benétigt wurden, abhéngt. Ein
rascher Sieg mit einer kleinen Streitmacht bringt mehr als der
DreiBigjéhrige Krieg mit einer Star-Wars-Flotte.

(Tastaturkiirzel in Klammern)
Menii (1): Bringt Sie zum
Meniibildschirm

Nichste Einheit (2): Wihlt die
2| niichste Einheit, die noch tiber
Aktionspunkte verfiigt. Falls es
keine mehr davon gibt, passiert
nichts.
Nichste Einheit ohne Riicksprung
(3): Wihlt die néchste Einheit, die
noch tiber Aktionspunkte verfiigt
und die zuvor noch nicht iiber diesen Weg gewihlt
wurde (die Einheit wird von der Liste der giiltigen
néchsten Einheiten gestrichen.) Falls es keine Einhei-
ten mit APs mehr gibt, passiert gar nichts.
Auf Aktionspunkte fiir Leichtwaffen achten (4): Ist
dieses Symbol markiert, plant eine Einheit ihre
Bewegung so voraus, daB3 noch geniigend APs fiir die
Benutzung der Leichtwaffen iibrigbleiben. Wenn Sie
am Ende einer Runde geniigend APs iibrigbehalten,
kann sich diese Einheit wihrend des folgenden geg-
nerischen Angriffs selbst verteidigen. Es sei denn, der
erste Treffer, den sie abbekommt, ist auch der letzte...
Leichtwaffen (5): Wihlt die leichten Waffen
fiir den Einsatz.
Auf Aktionspunkte fiir Schwerwaffen ach-
ten (7): Ist dieses Symbol markiert, plant eine
Einheit ihre Bewegung so voraus, da noch
geniigend APs fiir die Benutzung der Schwer-
waffen tbrigbleiben.

Schwerwaffen (6):
Wiihlt die schweren
Waffen fiir den Einsatz.
Karte (8): Sie gelangen
zum Karten-Bildschirm.
Ende des Zuges (9): Ihr
taktischer Zug wird
beendet - der Computer
ist nun dran.

3

Das Informations-Fenster
Das Fenster unten am Bild-
schirm gibt Ihnen Informatio-
nen iiber die gewihlte Einheit
oder Waffe. Wenn Sie auf der
Tastatur die STRG-Taste
gedriickt halten, kénnen Sie
mit dem Mauszeiger iiber jede
Einheit oder Anlage fahren -

auch die des Gegners - und
erhalten dann die verbleiben-
den VPs (Verteidigungs-
punkte) angezeigt. Dies wird

Ihnen helfen, die
geeignete Waffe
fiir Ihre Ziele
auszuwihlen.
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Weitere tenkiirzel im
ktischen Modus

Center: Zen-
triert das Bild
auf die
momentan
gewiihlte
Einheit.

<

Nichste Einheit.

Scrollen das
Bild in die ent-
sprechende
Richtung.

Durch abermaliges Anklicken einer
markierten Einheit kinnen Sie sie
drehen - ohne Verlust von APs.

Music: Stoppt oder star-
tet das Abspielen der CD-
Musikstiicke.

Information: Fahren Sie
mit dem Mauscursor bei
gedriickter Steuerungs-
taste iiber eine Einheit,
um ihren Zustand zu
erfahren.

Zentriert den
Bildschirm auf
die Mitte der
Landkarte.

Kapitulation
Wenn die Schlacht unvermeidbar nach Niederlage
aussieht, kénnen Sie Ihre Miihen durch eine Kapitulation
verkiirzen. Klicken Sie erst auf den Menii-Button, dann auf Aufgeben.

Sie kinnen anfangs lingst nicht alle
Einheiten bauen. Auch wenn Sie alle
notigen Gebiude besitzen (Barrack,
Factory, Gravport bzw. Nest Center,
Production Center und Hover Pads),
fehlt Ihnen die nitige Sachkenntnis.
Die Fahigkeit, neue Einheitentypen zu
bauen, erhalten Sie durch die Erobe-
rung bestimmter Provinzen, die das
entsprechende Know-how besitzen.

Menschliche Einheiten

Squad
Produktionsstitte:
Barrack
Produktionskosten:
20 Credits

Menschliche Bewertung: Tapfere Sol-
daten, die fiir unsere Sache kampfen.
Speziell fiir den Hiuserkampf ausgebil-
det, konnen sie aus der Deckung und
iiber Hindernisse hin-
weg gut feuern.

Tauranische Bewertung:1 Nicht mehr
als Kanonenfutter - es sei denn, sie
kommen in gréBeren Mengen.
Ranger
Produktionsstitte:
Barrack

—t

Produktionskosten:
40 Credits

Menschliche Bewertung: Unsere Elite-
Infanterie. Hervorragend in Angriffen
mit groBer Reichweite, und mit dem
Thermal-Detonator auch im Nahkampf
sehr gefihrlich.

Tauranische Bewertung Kaum eine
Bedrohung - es sei denn, Sie sind
dumm genug, sie nahe genug fiir den
Einsatz ihrer schweren Waffen heran-
kommen zu lassen.

L.A. V.
Produktionsstitte:
Factory
Produktionskosten:
100 Credits

Menschliche Bewertung: Kostengiin-
stige, leicht gepanzerte Einheit fiir
Angriffe nach der ,Angreifen-und-
Abhauen®-Taktik. Hilt keine schweren
Angriffe aus.

Tauranische Bewertung: Eher ein
Argemis, das man mit einer Fliegen-
klatsche behandeln sollte. Erlauben Sie
nicht, daB diese Dinger Sie von gefihr-
licheren Gegnern ablenken!

Buggy
Produktionsstitte:
Factory
Produktionskosten:
100 Credits




Menschliche Bewertung: Der Buggy
kann sich schnell vorwirts bewegen
und rasch feuern, was ihn fiir Sperr-
feuer oder fiirs endgiiltige Beseitigen
beschadigter, gegnerischer Einheiten
zur idealen Waffe macht.
Tauranische Bewertung: Buggys sind
schwach und kénnen leicht zerstort
werden - sie kénnen aber auch von
wichtigeren Zielen ablenken. Unsere
Flyer und Bodentruppen sollen sich mit
ihnen beschiftigen.

Produktionsstatte:
Factory

Produktionskosten: [Fs
200 Credits

Menschliche Bewertung: Eine gute
Allround-Einheit mit Angriffs- und
Verteidigungsqualitdten. Kann gut aus-
teilen und gut einstecken. Todlich im
Nah- und besonders im Hauserkampf,
wo die Feuerstrecken kurz sind.
Tauranische Bewertung: Menschliche
Tanks sind unseren eigenen erbiarmlich
unterlegen. Es mangelt ihnen besonders
an dem, was auch allen mensch-
lichen Einheiten fehlt: Feuerkraft

und Panzerung.

Artillerie
Produktionsstatte:
Factory
Produktionskosten:
600

Menschliche Bewertung: Die Artillerie
hat eine extrem hohe Reichweite und
kann mit einem SchuB mehrere, eng
zusammenstehende Einheiten
beschédigen.

Tauranische Bewertung: Die mensch-
liche Artillerie ist schwach gepanzert
und kann, wo wir sie erreichen kénnen,
leicht zerstort werden. Sie sollte
immer so schnell wie moglich
vernichtet werden.

Speeder
Produktionsstitte:
Gravport
Produktionskosten:
200

Menschliche Bewertung: Eine einfache
Schwebeeinheit, die in der Lage ist,
Wasser und Canyons zu iiberfliegen.
Die Kombination aus Geschwindigkeit
und hoher Waffenreichweite macht den
Speeder zu einer wirkungsvollen Waffe,
jedoch mit eingeschrinkter Feuerkraft.
Tauranische Bewertung:

Schnell, aber schwach. Die Artillerie ist
die ideale Waffe, um dieses Geschmeif3
auszuradieren.

Grav Tank
Produktionsstitte:
Gravport
Produktionskosten:
200

Menschliche Bewertung: Durch seine
Fahigkeit Wasser, Canyons und andere
Hindernisse zu tiberwinden, ist der
Grav Tank ein wertvolles Kampfmittel.
Tauranische Bewertung: Schneller als
unser eigener Hover Tank, dafiir aber um
so schwicher - wie die Menschen selbst.

GunShip
Produktionsstitte:
Gravport
Produktionskosten:
900

Menschliche Bewertung: Unsere beste
Kampfeinheit. Das GunShip ist beweg-
lich, geféhrlicher als die Artillerie und
kann schnell feuern. Bestes Einsatzge-
biet: auBerhalb der Sicht des Gegners
und der Reichweite seiner Artillerie.
Tauranische Bewertung: Die einzige
menschliche Kampfeinheit, die wir ein
wenig fiirchten. GunShips sind immer
sehr gefihrlich und sollten mit héchster
Prioritat zuerst vernichtet werden.

Laser Tower
Produktionsstatte:

Produktionskosten:
100, hoher Ener-
gieverbrauch

Menschliche Bewertung: Sehr wirkungs-
voll, wenn mehrere Tiirme, fiir erhohte
Feuerkraft, zusammen stationiert sind.
Am besten dort, wo gegnerischen Lan-
dungsschiffe niedergehen koénnten.
Tauranische Bewertung: Unsere iiber-
legene Feuerkraft kann diese lacherli-
chen Wasserspritzen normalerweise mit
einem SchuB ausléschen - leider kostet
das aber Zeit und erlaubt dem Gegner,
seine Verteidigung zu organisieren.

Trooper
Produktionsstitte:
Nest Center
Produktionskosten:
30 Credits

Tauranische Bewertung: Die Trooper
sind exzellente Verteidiger; sie sind in
der Lage, viele menschliche Einheiten
in Atem zu halten, selbst gepanzerte
Fahrzeuge.

Menschliche Bewertung: Erfreuen Sie
sich daran, diese tauranischen Einhei-
ten zu zerstoren, wo Sie nur kénnen.
Der Rest ihrer Einheiten ist nicht so
schwach.

Sniper
Produktionsstitte:
Nest Center
Produktionskosten:
60 Credits

Tauranische Bewertung: Ausgewahlt
aus den besten Jungs der Infanterie
und ausgestattet mit todlichen Sniper
Rifles, sind diese Soldaten ernsfzuneh-
mende Gegner fiir gepanzerte;
menschliche Fahrzeuge.

55  Bestseller Games




? ANLEITUNG

Menschliche Bewertung: Schnell,
kraftvoll und feuerstark. Wenn Sie aber
einen guten SchuB erwidern kénnen,
vergehen diese Sniper in einer hiib-
schen Wolke griinen Schleims.

Light Tank
Produktionsstatte:
Production Center
Produktionskosten: feg’d
150 Credits ~

Tauranische Bewertung: Gebaut fiir
die Exterminierung von Infanterie und
anderen schwachen Einheiten, ist der
Light Tank schnell, aber auch schwach
gepanzert. Obwohl es feige klingt: Hal-
ten Sie den Light Tank von stiirkeren,
menschlichen Einheiten fern!
Menschliche Bewertung: Nicht mehr
als ein aufgeblasener L.A.V. Es geniigen
ein oder zwei Schiisse, um einen Light
Tank in ein Haufchen glithenden
Metalls zu verwandeln.

Tank
Produktionsstitte:
Production Center
Produktionskosten:
300 Credits

Tauranische Bewertung: Kein Wunder,
daB} wir eine Rasse méichtiger Eroberer
sind - mit Waffen wie dieser. Der Tank
ist eine echte Schonheit, und seine Feu-
erkraft ist verehrungswiirdig.
Menschliche Bewertung: Zweifellos
die haBlichste Einheit, die uns je *
gegeniiberstand. Es {iberkommt einen
die Lust, sie auszulachen, aber es gibt
leider nichts Komisches an der schwe-
ren Fusions-Kanone des Tanks.

Mega Tank
Produktionsstatte:
Production Center
Produktionskosten:
600 Credits

Tauranische Bewertung: Nur die gré8-
ten Dummképfe suchen ihr Heil nicht
in der Flucht, wenn der Mega Tank auf
dem Schlachtfeld auffihrt. Unsere gefihr-
lichste Einheit - sie ist in der Lage,
ganz alleine ganze Kompanien von
schwachen Menschlingen aufzureiben.
Menschliche Bewertung: Halten Sie
Abstand zu diesen Dingern, und iiber-
lassen Sie es der Artillerie oder den
GunShips, mit ihnen zu kimpfen.
Wenn sie ihre Mega-Kanonen erst ein-
mal auf Sie gerichtet haben, sind Sie tot.

Artillerie
Produktionsstitte:
Production Center
Produktionskosten:
500 Credits

Tauranische Bewertung: Eine unserer
vernichtendsten Einheiten, die fiirch-
terliche Angriffe iiber groBe Distanzen
ausfiithren kann.

Menschliche Bewertung: Stirker als
unsere eigene Artillerie, aber langsamer
und schwieriger in Position zu bringen.
Betrachten Sie sie als eine ernstliche
Bedrohung.

Flyer
Produktionsstitte:
Hover Pads
Produktionskosten:
300 Credits

Tauranische Bewertung: Unsere tap-
fersten Truppen, ausgebildet im Luft-
kampf. Ihre Stirke liegt in ihrer groBen
Wendigkeit und Feuerreichweite.
Menschliche Bewertung: Unterschit-
zen Sie die Flyer nicht. Sie kénnen her-
einkommen, feuern und wieder ver-
schwinden, bevor Ihnen klar ist, was
Sie gerade angegriffen hat.

Hover Tank

Produktionsstitte:
Hover Pads
Produktionskosten:
300 Credits

Tauranische Bewertung: Viel mehr als
nur ein Gegenstiick der menschlichen
Grav Tanks - die Kombination aus
Wendigkeit und Feuerkraft macht die
Hover Tanks zu einer unserer gefihr-
lichsten Einheiten.

Menschliche Bewertung: Hover Tanks
kénnen unsere Laser Tower mit nur
einem Schuf zerstéren, nicht davon zu
sprechen, was sie mit dem Rest unserer
Verteidigung anzustellen vermégen.
Seien Sie vor diesen Einheiten beson-
ders auf der Hut!
S.H.0.G
Produktionsstitte:
Hover Pads
Produktionskosten: [
600 Credits

Tauranische Bewertung: Ebenso t6d-
lich wie die Artillerie, haben die
S.H.0.G. eine hohere Feuergeschwin-
digkeit, bessere Panzerung und Schwe-
befahigkeiten.

Menschliche Bewertung: Ein schwa-
ches Gegenstiick zu unserem wackeren
GunShip, den Sternen sei Dank! Den-
noch sollte jeder S.H.0.G. so schnell
wie méglich zerstort werden - es sei
denn, es gibt Mega-Tanks, die zuerst
besiegt werden miissen.

Fusion Tower
Produktionsstitte:
Produktionskosten:
75 Credits

Tauranische Bewertung
Die eigentliche Aufgabe des Fusion
Towers liegt darin, den Feind so lange
abzulenken, bis wir aufgeriickt sind
und ihn zermalmen kénnen. Sie sind
nicht stark, aber gegen die erb4rmli-
chen Menschlinge reichen sie aus.
Menschliche Bewertung: Nicht so ver-
nichtend wie unsere eigenen Tiirme,
macht ihre Reichweite sie den-
noch zu einem ernsten Problem.




Das Spielprinzip von FAL-
LEN HAVEN ist so angelegt,
daB jeder Schritt des Spielers
Folgen fiir das ganze Spiel
hat. Ein friiher kleiner Erfolg
wichst zum meilenweiten
Vorsprung heran, ein kleiner
Fehler fiihrt zu volliger
Chancenlosigkeit. Sie wer-
den also - mit oder ohne
Benutzung der Tips - die
Kampagnen mehrmals
beginnen miissen, denn ein
schlechter Einstieg 148t sich
selten wieder ausbiigeln.

Allgemein
* Gehen Sie im groBen
und ganzen anfangs
zligig vor, damit Ihre
Einnahmen steigen.
Beobachten Sie sorg-
sam die Ressourcen
Threr Provinzen. Eine

*

sehr reiche Provinz
kann mebhr als sechs-
mal so profitabel sein
wie eine arme. Dies
gilt fiir alle Ressour-
cen (Credits, For-
schung und Energie).
Sie kénnen in einer
Provinz bis zu zehn
Gebéude errichten, die
Ressourcen produzie-
ren. Je mehr Sie
errichten, desto héher
ist die Produktion.
Aber vor allem in
drmeren Provinzen ist
der Zuwachs pro
Gebéude nicht linear.
Uberlegen Sie sich also
gut, wo Sie Thre Cre-
dits wie investieren.

Achten Sie auf die Instandhaltungskosten Ihrer Ein-
heiten, oder Sie werden schon bald bei jedem Zug
Credits verlieren.

Unterschitzen Sie nicht die Notwendigkeit des techno-
logischen Fortschritts - sonst werden gegnerische
Krifte Thre Einheiten schneller zerstoren, als Sie
welche bauen konnen.

Sie benétigen innerhalb einer Provinz nicht mehr als
jeweils eine Anlage, um denselben Typ von Einheiten
zu produzieren - es sei denn, Sie befiirchten, Anlagen
durch Nuklearangriffe zu verlieren.

3

C 3

Nérdlich von Haven sollte die Karte sehr bald blau werden.

S

Einige der Bonus-Missionen kénnten verlorengehen,
wenn Ihr Gegner die entsprechende Provinz frither
einnimmt als Sie.

@ Sie haben nur jeweils eine Chance, eine Bonus-
Mission zu vollenden. Danach wird sie von der Karte
verschwinden.

- Die Stérke der gegnerischen Stidte wichst mit jedem
Zug.

_* Ein Radar 148t Sie in angrenzende Provinzen Einblick
nehmen und verbessert die Zielgenauigkeit Ihrer

Nuklearflugkorper.

Nutzen Sie den strategischen Modus, um Ihre Einhei-

ten dort zu plazieren, wo Sie auf Angriffe am besten

reagieren kénnen.

Verlieren Sie nicht Ihre Hauptprovinz - es ist die ein-

zige, in der Sie Landungsschiffe bauen kénnen.

Es ist nicht erforderlich, alle neutralen Provinzen zu

schlagen. Nur der besiegte Gegner zéhlt zum Schlu8.

C 3
*

Im Det:

*«

Trotzdem miissen Sie
moglichst schnell Ihr
Gebiet erweitern und
dadurch Ihre Einnah-
men erhéhen.

Erobern Sie sobald wie
moglich einige Provin-
zen mit hohem Credits-
und FP-Einkommen.
Wechseln Sie nach der
Erhéhung eines Tech-
nologielevels stets das
Forschungsgebiet. Sie
sollten dabei immer
als erstes den Verteidi-
gungswert Threr Ein-
heiten und Gebaude
erhdhen.

Forschen Sie bei der
Energieffizienz
zundchst nur ca. bis
Level 4, und erhéhen
Sie dann nur noch
Thre Kampfwerte, so
lange, bis die Energie
tatséchlich mal
irgendwo knapp wird.

ail

Die Mission ,Zer-
stérung des Raketen-
werfers* in der Provinz
Eagle Nest sollten Sie
erst antreten, wenn Sie
Artillerie bauen diir-
fen. Sie ist dann ein
Kinderspiel, da es
wirklich nur auf die
Zerstorung des Werfers
ankommt.

Die Mission in der
Provinz Canuck, in der
Sie die eingeschlosse-
nen GunShips,
befreiyen sollén,

miissen Sie
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TIP

auf jeden Fall gewin-
nen. Machen Sie sich
mit ausreichend Spee-
dern auf den Weg, um
die feindliche Artille-
rie schnell auszu-
radieren, auch wenn
Sie die Halfte der klei-
nen Flitzer verlieren.
Speichern Sie vor dem
Angriff auf Canuck
ab, und laden Sie die-
sen Spielstand, wenn
Sie verlieren. Die
GunShips sind spater
duBerst wichtig.
Erobern Sie moglichst
* friih die Provinz Rock
Castle. Sie ist eine
Wohltat fiir die Kasse.

Gehen Sie in Kampfen
lieber vorsichtig vor.
Zerstoren Sie schnell
gegnerische Artillerie
und greifen Sie Panzer
am besten per VorstoB/
Riickzug-Taktik an.
Vergeuden Sie keine

* Aktionspunkte, indem
Sie mit Schwerwaffen
feuern, wenn es
Leichtwaffen ebenso-
gut tun.

* Die gedriickt gehal-
tene STRG-Taste
ermoglicht, die ver-
bleibenden VPs geg-
nerischer Einheiten zu
erkunden, wenn Sie
mit Threr Maus tiber
sie fahren.

Sobald Sie alle Einhei-

‘* ten bauen diirfen,

sollte eine Verteidi-

gung oder ein Angriff
generell immer unge-

féhr wie folgt auf-
gebaut sein:

Flyer sind zwar leicht zu zerstoren, aber schnell und sehr schlagkréftig.
Schiitzen Sie Ihre Artillerie vor ihnen!

Panzer in erster Reihe, Speeder und Grav Tanks iiber
die Flanken, Infanterie hinter den Panzern, GunShips
im mobilen Einsatz und Artillerie zum Schlu8.
Wenn Sie sich gegen eine Ubermacht verteidigen miis-
* sen, konnen Sie mit zuriickgezogener Artillerie und
drei bis vier Panzern immer noch viel Schaden anrich-
ten, wenn Sie den Gegner kommen lassen.
* Sowohl Ihre als auch die tauranische Infanterie ist
nicht auf die leichte Schulter zu nehmen.
Nutzen Sie indirekte Waffen (Squad, Artillerie, GunShip)
* und direkte mit groBer Reichweite (Speeder, Grav Tank).
Nutzen Sie die Fahigkeiten der Hover-Einheiten. Reine
Landeinheiten sind auf Karten mit viel Wasser macht-
los gegen sie.
Nehmen Sie sich vor tauranischen Flyern und Light
Tanks in acht. Sie sind zwar nur schwach gepanzert,
richten aber viel
Schaden an,
wenn man sie
1aBt.
Die tauranische
* Artillerie bewegt
sich langsamer,
schieBt aber
weiter als die
menschliche.
* Die Squad-Ein-
heit ist sehr
schlagkriftig.
Sie kénnen mit
ihr vor allem in
der Verteidigung
viel Schaden

anrichten, so lange
beide Seiten noch
einen eher niedrigen
Forschungslevel
haben.

Achten Sie auf Ihre
Artillerie und Ihre
GunShips. Ohne diese
Fernwaffen sind Sie in
Kémpfen bei fortge-
schrittenem Spiel auf-
geschmissen. Ein tau-
ranischer Flyer erledigt
Thre Artillerie leider
mit einem einzigen
SchuB.

Tiirme sind wichtiger
Bestandteil einer Ver-
teidigung, sie konnen
aber allein gar nichts
ausrichten und sind
ein wehrloses Opfer
der gegnerischen
Artillerie.




JOSEF PIRRUNG ZIEWT DEN -

Freistob 98/99

F

BAYERN DIE LEDERWOSE AUS -

Fans erinnern sich: Das war
jener denkwiirdige 20. Okto-
ber 1973. Der 1. FC Kaisers-
lautern lag auf dem heimi-
schen Betzenberg gegen die
Bayern bereits mit 0:3 hin-
ten - um dann doch noch
mit 7:4 zu gewinnen. Josef
Pirrung, seines Zeichens
Lauterer Stiirmer, steuerte
drei Treffer bei...

Ach, das wuBten Sie nicht
(mehr)? Macht nichts. In
FreistoB 98/99 kann man
alles nachlesen. Die riesige
Datenbank speichert alle
erdenklichen Daten aus der
ersten FuBball-Bundesliga
seit ihrem Bestehen bis zur
aktuellen Saison. Ein Fest fiir
Statistikliebhaber!

Sie selbst bestimmen
die Sortierkriterien:
Saison und Spiel-

tage, Mannschaften und Einzel-
spieler, einzelne Begegnungen,

Trainer, Einsitze, Elfmeter, Platzverweise... Machen

Sie ein Quiz mit Freunden, schméokern Sie in Kurio- @
sitdten und im grauen Alltag der Bundesliga-

geschichte. Wo beendete Horst Hrubesch seine aktive Lauf-
bahn? Bei welchem Schiedsrichter sitzen die Karten besonders
locker? Welche Bundesligaspieler haben morgen Geburtstag?
‘Welcher Trainer konnte die meisten Siege verbuchen? Nichts
fehlt. Nur auf eines haben die Programmierer wohlweislich
verzichtet: Hirnerweichende ,Statistiken“ a la Ran - wie z.B.
Ciriaco Sforza sei im gesamten Spiel 8,53 km gelaufen (wie
wollen die das eigentlich messen?) oder Jonathan Akpobories
Trikot weise zwischen der 61. und 73. Minute die gréBten
Schwitzflecken der Bundesliga auf - wird man aller-
dings auch kaum vermissen.

Damit aber nicht nur Nostalgiker, sondern auch die
Freunde der gegenwirtigen Saison auf ihre Kosten kommen,
lassen sich jederzeit Daten aktualisieren. Als besonderes
Schmankerl stehen unter der Internet-Adresse www.systhema.de
die neuesten Daten-Updates zum Download bereit.

Noch interessanter wird Freisto 98/99, wenn Sie selbst ein
begeisterter Spieler von FuBballsimulationen sind. Ist Ihre
Spvgg. Erkenschwick soeben Deutscher Meister geworden?
Nach einem 5:0-Kantersieg iiber den Meisterschaftsfavoriten
und Lokalkonkurrenten Schalke? Bitte sehr - fiihren Sie Ihre
eigene Ligastatistik. Alle Ergebnisse und Zahlen lassen sich
im eigenen Editor eingeben und spiter wie die ,Originale*
filtern und selbstverstindlich auch ausdrucken.

DaB bei einer solchen Fiille an Daten (ca. 33000 Tore, 4000
Spieler und 1500
Vereine) und Sor-

tierkriterien der
Rechner einiges
leisten muB, ver-
steht sich. Ein

schneller Pentium
(166 MHz) mit
mind. 32 MB
Arbeitsspeicher
sollte es also

schon sein, um die
einzelnen Abfra-
gen ziigig durch-
zufiihren. Selbst-
verstandlich muB

EIr=x==]

man bei einer

|

[NIaToaeetiz

Datenbank auch

auf spektakulire Grafiken
und Features verzichten -
hier stehen tatséchlich nur
nackte Zahlen im Vorder-
grund. Alle Liebhaber von
Statistiken freilich werden an
diesem Programm ihre helle
Freude haben.

Ubrigens: Jenes
4:7 gegen den
FCK lag den Bay-
ern damals nicht
allzu schwer im Magen.
SchlieBlich wurden sie in
dieser Saison doch noch Deut-

scher Mei-

ster. Aber W

wenn Sie .' 4

FreistoB Einsitze

98/99 besit-

zen, wissen Bl

Sie das ja iy

schon

léngst... Zuschauer Auswarts
AH

Name:  FreistoB 98/99
Inhalt:  FuBballdatenbank
Hersteller: Systhema
Preis: 49,90 DM
System:  486/66, 8 MB RAM,
100 MB Festplatten-
speicher, 2x CD-
ROM, Windows
95/3.1/NT
Empfohlen:Pentium 166,
32 MB RAM
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Nicht erst seit dem Golf-
;krieg, in dem er sich als
-~ —wahre Nemesis fiir die iraki-
sche Armee erwies, gilt der
amerikanische M1A4
Kampfpanzer als Konig des
Schlachtfelds. Erfahrene
Computerspieler konnten
dies schon lange vor dem
ersten realen Einsatz fest-
stellen, als MicroProse Ende
der achtziger Jahre die erste
Version des M1A4 Tank
Platoon veréffentlichte, die
jahrelang die virtuellen
Schlachtfelder der Amigas
und Ataris beherrschte. Seit
Jahren wartete die Spiele-
welt auf einen Nachfolger,
der das Programm grafisch
auf den Stand der Technik
bringt und die rein hypothe-
tischen Kampagnen durch
realitidtsnahe Szenarien
ersetzt. Mit dem M1 TANK
PLATOON 2 ist der Lang-
erwartete nun da, und er hat
einen hohen Anspruch an
sich selbst: wiederum fiir
Jahre die Referenz im
Bereich der Panzer-Simu-
lationen zu bleiben.

Schon das Gewicht der
Packung 148t den erfahrenen
Spieler Gewaltiges vermuten.
Der Eindruck tauscht nicht:
Neben der Spiel-CD, diversen
Ubersichten und Spielhilfen
liegt ein 280-seitiges Hand-
buch bei, das von der Spiel-
steuerung bis zur aktuellen
Panzertaktik der US-Armee
keine Frage offen l4Bt. Nach
einer ebenso gewaltigen Instal-
lation (Standard: 200 MB)
glauben sich Veteranen des
Vorgingerspiels in einen
Echtzeitfilm versetzt.
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Video-Animationen , Texturierung der Fahrzeuge sowie die

detaillierte Zeichnung der Kampfstationen des Panzers wirken
unglaublich realistisch, lediglich Wilder, Hiuser und die Dar-
stellung abgeschossener Fahrzeuge sind etwas einténig geraten.

Der Abrams - wirklich ein Mordskerl.

Der Einstieg in den M1A4 fillt erstaunlich leicht, um so
schwieriger ist es dann, ihn wirklich zu beherrschen. Zwei
sehr umfangreiche Tutorials fiihren den Spieler auf einem
SchieBstand in die grundsitzlichen Handlungsablaufe ein, ein
weiterer Schulungskurs vermittelt die Grundbegriffe der Pan-
zertaktik auf einem Ubungsgelande. Sorgfiltiges Durcharbei-
ten beider Kurse ist der Schliissel zu spiteren Erfolgserlebnis-
sen, da im Gefecht Sekundenbruchteile entscheiden kénnen.
Sind die Kurse beendet, erhilt der frischgebackene Platoon-
Fiihrer das Kommando iiber seinen ersten Panzerzug, um sich
in 10 Einzelszenarien und sechs verschiedenen Kampagnen
vom Irak bis zu einem hypothetischen Krieg in den Nachfol-

gestaaten des Ostblocks zu bewihren. Wie beim Vorgénger
14t sich auch hier die
Besatzung jedes Panzers
genau analysieren und im
Bedarfsfall umstellen.
Jedes Besatzungsmitglied
verbessert seine Leistun-
gen auf der zugewiesenen
Kampfstation mit zuneh-
mender Erfahrung, auBer-
dem erhéhen regelméBige
Auszeichnungen und
gelegentliche Beforderun-
gen die Moral der Truppe.
Da Ersatz immer schlech-
ter ist als eine eingespielte
Crew, kann in langen

Szenarien schon der

Leider sind Sie mehr mit der taktischen Karte

SADDAMS ALPTRAUM

Ausfall weniger Leute zu
enormen Problemen bei den
nichsten Aufgaben fiihren.
Neben der Stammbesatzung
des eigenen Platoons, die von
Einsatz zu Einsatz tibernom-
men werden kann, greifen
verschiedene Unterstiitzungs-
krifte von der Artillerie iiber
Begleitinfanterie bis zu Hub-
schraubern und Kampfjets in
die Kampfe ein, deren Abruf
gleichfalls vom Spieler iiber-
nommen werden muB. In den
umfangreichsten Gefechten
ahnelt die Aufgabenstellung
cher der eines Kampfgruppen-
Kommandeurs als der eines
Panzerfiihrers, was den Spie-
ler mehr an die taktische
Ubersichtskarte als an den
Kommandantensitz seines
M1A4 bannt.

Leider war der M1A4 anfangs
nicht ganz bugfrei, so konn-
ten beispielsweise Panzer
durch Wilder hindurch
beschossen werden und manch
merkwiirdiges Verhalten der
kiinstlichen Intelligenz der

als auf dem Ri




Kameraden erinnerte mehr an
eine wodkafreudige Landpar-
tie eines russischen Vetera-
nenvereins als an eine Kampf-
einheit im Einsatz. Mit dem
mittlerweile in zahlreichen
Medien veréffentlichten
Patch sind diese Effekte
jedoch behoben, auch wenn
die KI noch manches zu wiin-
schen {ibrig 148t. So wiirde
man sich insbesondere ver-
niinftigeres Manévrieren und
groBere Initiative der anderen
Teile des Kampfverbands
wiinschen, um selbst 6fter
den Blick von der Komman-
danten-Karte nehmen und
sich aus der Optik einer
Kampfstation etwas aktiver

3

Sehen Sie den Infanterist in
diesem Bild? Nein? Schlecht, er hat
eine Panzerfaust...

in die Schlacht einschalten zu
konnen. Insbesondere bei den
anspruchsvollen Szenarien
gegen die osteuropdischen
Streitkrafte ist der Platoon
Commander vollauf damit
beschiftigt, die einzelnen
Panzer und den Einsatz der
Unterstiitzungskrafte zu koor-
dinieren, so daf keine Zeit
bleibt, an die Kanone zu
wechseln oder einfach nur aus
der Kommandantenluke die
exzellente Grafik zu genieBen.
M1A4 ist sicher kein Spiel fiir
actionorientierte Drauf-
ginger, da die Uberlebenszeit
ungedeckter Einheiten im
Sekundenbereich anzusiedeln
ist. Ein Grofteil der Zeit wird

damit verbracht, die nichste gedeckte Stellung auszuwihlen
und die Einheiten des eigenen Verbandes ihren néchsten Way-
points zuzuweisen, auf die sie sich sprungweise unter gegen-
seitiger Deckung zuarbeiten miissen, um nicht binnen weniger
Minuten als rauchende Wracks das Schlachtfeld zu zieren.

Bitte kein ,friendly fire" auf die
eigene Truppe!

Der Einsteiger sollte sich nicht
von den ersten Wiistenkam-
pagnen tauschen lassen. Nach
Saddams Palastgarden, die in
der offenen Wiistenlandschaft
fiir die iiberlegene Reichweite
und Durchschlagskraft des
M1A4 kein Problem darstel-
len, warten die européischen
Szenarien mit ihren uniibersichtlichen Wildern, nahezu gleich-
wertigen Panzertypen, mérderisch wirksamer Luftunterstiit-
zung und eingegrabener Infanterie mit Lenkwaffen. Auch
erfahrene Platoon Commander werden hier Monate beschaftigt
sein und bis an die Grenze ihrer Moglichkeiten gefordert, um
die vielfiltigen Herausforderungen zu bestehen.

Fazit
Mit M1 TANK PLATOON 2 ist MicroProse die derzeit beste
Simulation fiir moderne Panzergefechte gelungen, die

Ein Mi24 ,Hind" im Tiefstflug -

das bedeutet Besuch, der sich nicht langfristig anmeldet.

dennoch gleichzeitig die
Grenzen des Genres aufzeigt.
Grafik und Sound stehen auf - Sas
der Hohe der Zeitund sind =~ T .
allen Konkurrenten aus dem — =~
Panzer-Genre weit iiberlegen,
auch wenn ein etwas élterer
Rechner zum Einsatz kommt — — —
und nicht alle Grafik-Features
ausgenutzt werden kénnen.

Die Spielsteuerung ist kaum

zu verbessern. Dennoch zeigt

sie trotz ihres Reifegrads das

prinzipielle Problem des

ganzen Spiels: Auch dem

Profi fallt der standige Spagat

zwischen der taktischen

Fiihrung der Panzer-Platoons

und dem actionlastigen Ein-

satz auf den verschiedenen
Kampfstationen der Panzer

sehr schwer. Fiir Spieler, die

das Optimieren taktischer

Aufmirsche auf der Uber-

sichtskarte lieben, wird der

Tank Platoon wieder wie sein

Vorginger fiir jahrelangen

SpielspaB sorgen, actionorien-

tiertere Charaktere werden

sich angesichts der Fiille an

Aufgaben schon bald fru-

striert den simpleren Konkur-

renten zuwenden.

his

Name: M1 TANK PLATOON 2

Inhalt:  Panzersimulation

Hersteller: MicroProse

Preis: ca. 100 DM

USK: ab 16 Jahren

System:  P133, 16 MB RAM,
Windows 95 mit
DirectX ab 5.0, 200
MB Festplatten-
kapazitat

Empfohlen: P200, 32 MB RAM,
3Dfx, PC-Dash,

IPX-Netzwerk o.
28.800-Modem fiir
Multiplayer

61 Bestseller Games



Fiir alle Titel, die mit dem Demo-Logo gekennzeichnet sind, Die Demo-Versionen vermitteln nur einen ersten
finden Sie spielbare Vorschau-Versionen auf der Heft-CD Eindruck - die BESTSELLER GAMES enthalten wie
dieser Ausgabe. Wir iibernehmen diese Demos direkt von gewohnt Vollversionen ohne jede Ein-

den Herstellern und kénnen weder eine Funktionsgarantie

geben noch Support leisten. schrankung.
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lhr CD-Cover
zum Ausschneiden

Vorderseite

Fiir Sammler

den Einla-

gen fiir die handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.

haben wir die passen
Und so geht’s

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rénder aus;

> Knicken Sie die Riickseite an

LLEN HAVEN -
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o
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=
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o

Einlage vorsichtig heraushebeln;

den gestrichelten Linien;

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die
> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

o
Riickseite
gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 65

Sie kdnnen die passenden Boxen

Ausfiihrliche Installati leitineen
und technische Hinweise erhalten Sie im
zugehorigen Heft auf den Seiten 6-7.

Systemanforderungen

Mindestens PC 486-DX2/66 MHz
8 MB RAM

Windows 95

SVGA-Grafikkarte

Soundkarte

Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,,d:*, falls Ihr
CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk D
angesprochen wird;

@ an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben.

Die Demoprogramme

Zusitzlich zu Fallen Haven sind auf der
Heft-CD die Demoversionen einiger

weiterer Spiele zu finden. Zum Teil han-
delt es sich um Titel von Interactive
Magic, zum Teil um Kostproben kom-
mender Bestseller Games. Ein Demo,
Terra Nova, starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter, alle iibrigen
sind in das Startmenii von Fallen Haven
integriert. Dieses Menii erscheint auto-
matisch, wenn Sie die CD einlegen.
Manuell kann es durch einen Doppelklick
auf AUTO.EXE aufgerufen werden.

CD-Inhalt

Vollversionen: Fallen Haven
Demoprogramme:

Air Warrior Il (Win g5),

American Civil War (Windows),
Great Battles of Alexander (Win 95),

@
a
a
m
m
=
m
=
@
>
=
m
&
@
=}
]
=]
B
-]
=
=
=
m
=
g
<
=
=

= =
iM1 A2 Tank (Win 95) %m
Freeware: e
MS-Maustreiber, Adobe Acrobat e
Shareware: TJ|_N
Packprogramme, Antiviren-Software SE)E
von Thunderbyte ===

(===




RKUNDE

Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 18* und der darin
enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

als Lizenzinhaber und damit rechtmaRiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Fallen Haven ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Interactive Magic, lizenziert an die TREND GmbH zur Verwendung
im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware - rechtlichen Bedingungen fiir
die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm (iblich sind.

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

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und Interactive Magic ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Programm-
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsraahz an Interactive Magic zuriick,
wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich gesg;jé Vermietung und Vervielfalti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Wei be von Original-D diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und
strafrechtlich verfolgt werden.

[l Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, da die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem
frankierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und F
Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, da® Sie registrierter
Anwender von Fallen Haven werden.

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

Abgesandt am:IZH:H:‘D @DD

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCH EIN Computer: (486 [ Pentium( Pentium Il od. hiher

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes Fallen Haven mit derln Speicher: (d8MB 16 MB [ 32 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold 18“ erworben und die gel
tenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmafige Nutzung zu Kennt- Bemebssyslem apos  LIwin 3.1 I Win 95 L andere

nis Mit der Absend dieses i "
werde ich registrierter Anwender. R g O Modem L Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja D nein

Ich bin bereits registrierter Anwender einer anderen Vollversion aus dem TREND-Verlag: D ja |:| nein

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-

StraBe schein an die

umseitige Adresse:
PEARRL

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fens(erbriefumschlag)

Datum und Unterschrift

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datensc in unserer der-D: bank gespeichert




Magazine

achbestellschein

Die folgenden Software-Maga-
zine mit CD-ROM aus dem
TREND-Verlag konnen Sie direkt
bei jedem Zeitschriftenhdndler
oder Bahnhofsbuchhéndler vollig
portofrei nachbestellen.

Schon am néchsten Werktag sind

Hiermit bestelle ich die unten angegebenen Zeitschriften.

Name / Firma:
StraBe:

Land, PLZ, Ort:

die gewiinschten Magazine dort | ™™ ! .
fiir Sie abholbereit. Datum: Unterschrift:
Re alle A nie n 7 ABC Flow Charter 3.0 [ 19,80]
o = = o D 8 Fiihrerscheintraining I 19,80
|V | Ausgabe | Inhalt / Bezeichnung Preis | V | Ausgabe | Inhalt / Bezeichnung Preis 9 RGH Profan 4.5 far Wind 19.80
9 Leisure Suit Larry 5 999 | [ 1 Battle Race 19,80 fotan 8. MrWincows 1
1 Mad News 999 | |2 Primal Rage 19,80 | —pl2 JBM VoiceType Simply Spezking L1980
12 Leisure Suit Larry 6 12,99 3 D.0.G. - Fight For "Your Life 19,80 DS °
13 Alone in the Dark Il 12,99 4 Fatal Racint 19.80 | v | Ausgabe | Inhalt / Bezeichnung Preis
14 Sim City enhanced 12,99 |(¢ D To o l 1 222 Excel 5 Losungen 19,80
15 Alone in the Dark Il | 12,99 | v'| Ausgabe | Inhalt / Bezeichnung Preis 2 Access Top-Losungen 19,80
16 Dungeon Master 2 | 1299 2 Time Almanac of the 20th Cent.| 12,99 3 333 CorelDRAW Ls. (V.3-6) | 19,80
:; ‘[’)Vafgfah“ 1 TS EZ; 3 Leonardo - The Inventor 12,99 5 555 M5-Office Losungen £. 7.0 | 19,80
a3 Jwarze Alige 3 4 Photofinish 3.0 12,99 6 200 Excel Lésungen u. Makros | 19,80
| 119 Albion 5 Land Designer (Gartenplaner) | 12,99 7 Dié bestan Aagm qen 19,80
T F— ARKOL> MW E | 30| || o coebnaW s 61 | 1oa0
- : 7 3 L 10 Finanzen im Griff mit Excel 19,80
Be P P ame 8 Print Artist 3.0 SE plus 12,99 5
v  icgaba ] Liholt T Bessichniuns 9 TopWare Gold If (43 Vollvers) 12,99 n 111 Profi-Lésungen f. Access 19,80
_T!_Wﬂi (70 Microarafx Simply 3D 12,99 . 12 333 CorelDRAW-Drucksachen 19,80
7 Cyberia 1 111 Marco Polo Travel Center 2.2 12,99 O
B Descent 1 Fa ° V | Ausgabe | Inhalt / Bezeichnung Preis
9 Pole Position 14,99 | ¥ | Ausgabe | Inhalt / Bezeichnung Preis 1 WinWord 7.0 Training 19,80
10 Werewolf & Comanche 2.0 14,99 2 Organice 1.5 Private Edit. (3,5") | 9,99 2 Corel Draw 6.0 Training 19,80
1 Jagged Alliance 1 3 Press ion. / DesignWorks| 9,99 3 Excel 97 Training 19,80
12 Battle Isle 3 4 Pack Rat 4.1 (3,5"-Disk) 9,99 4 Word 97 Training 19,80
13 Grand Prix 5 Virtus Walkthrough SE 999 5 Access 97 Training 19,80
1 Kingdom O’ Magic (2 CDs) 8 Media Mania 1.2. Private Edit. | 9,9 6 PC-Einsteigerkurs Windows 95| 19,80
j M 3 Borland Paradox 4.5 f. W‘”dwﬁ‘i 7 Bildbearbeitung Lernkurs 19,80
10 Label’s Unlimited
¥ Ausgabe | inhalt / Bezelchrx 1 Norton Commander 4.0 CLE OF|
13 Shattered Steel 12 Calendar Creator Plus 2.0 12,99 | V | Ausgabe | Inhalt / Bezeichnung Preis
14 Lord of the Rings enhianced 1 13,80 y™3 ArCon LT . Win 95 1 7 Lotus Ami Pro 3.1 19,80
i Buzz Aldrin's Race into Space _| 19,80 {5 Image Pals 1.2 129 |8 Claris Works 3.0 f. Win. 19,80
16 Castles Il - Siege and Conquest | 19,80 16 f\stro Star 5.0 12,99 9 Reflections 4.0 Special 1980
o 17 Hilha Forres Ly i Ubung Meister - Englisch 1299 | T KHK PC Freiberufler 204 | 19,80
18 Body Works 5.0 1291 111 Lotus Approach 3.02 | 19,80
3 iT] WinDeleta 20 1299 |7y IMs1 FormTool Gold [ 18,80
¥ | Ausgabe | Inhalt / Prais |20 dBASE 2.0 10 Windows e D Micrografs PhotoMagic 10| 19,30
7 Battle Chess 1/2/ Enhanced | 19,80 || =R L e Ll ord Losungen
8 Maniac Mansion / Loom / Zak M.| 1930 | v | Ausgabe | Inhalt / Preis |/ |Ausgabe| Inhalt/Bezeichnung | Preis
9 3 Classic Flight Si 19,80 1 CA SuperCalc 19.80 7 444 Lssungen fir Heim & Biro
10 Litil Div. / Slipstr. 5000 / Retribut.| 19,80 3 1BM Voicetype Control 3.0 19,80 8 222 Formulare und Etiketten 19,80
OO Crusade / Wolfpack / Turrican 2 | 19,80 4 CA Clipper 5.2 & ClipperTools 3 | 19,80 9 Zeitschriften selbstgemacht 19,80
12 Dark Univ. / Whales Voy. 1 &2 | 19,80 5 PTS Bootmanager 2.6 19,80 10 333 Vorlagen fir Weihnachten | 19,80
13 Der Planner / Kaiser / Traders | 19,80 6 CA dBFast 2.0 / CA Realizer 2.0 | 19,80 1 444 Vorlag. f. Fasching & Ostern| 19,80

Und so einfach bestellen Sie:
Gewiinschte Magazine vorne ankreu-
zen, Adressfeld (oben) ausfiillen und
diesen Bestellschein bei Ihrem Héndler
abgeben. Nach 24 Stunden liegen
die Hefte dort fiir Sie bereit — ohne
jeglichen Aufpreis!

Wird vom Hiindler ausgefiillt:
Bitte Hindlerstempel/Hindleranschrift
sowie Grosso-Nummer einfiigen und
umgehend an Ihr zustindiges Grosso
faxen (zur Weiterleitung an LOGI-
PRESS). Bahnhofsbuchhandel: bitte
direkt an LOGIPRESS faxen.

(Fax-Nr. 069 - 899 080 62)

Grosso-Nummer:

Bei Interesse an unseren Verkaufsforderungs-Aktionen, wenden Sie sich bitte an Herrn Jansohn, Tel. 07631/360-503.
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unter keinen Umsténden offnen!”, so steht es auf der
gssonde der Menschheit, die im Jahr 2242 eine
he Mondbasis etreicht. Leider kdnnen die
nd chlichen Schriftzeichen nicht ent-
lonen Tauranier fallen der fiirch-
jon zum Opfer. Ein MiBverstind-
Jahrzehnte spter

Sie béﬁ?iﬂﬁen;/vahlweise die Truppen der
Menschheit oder die tauranische Armee,
die sehr erpicht darauf ist, eine offene

hwere Attillerie und die Schwebe-
panzer schnell zu Kanonenfutter. Vertrei-
ben Sie lhren Gegner aus brennend heiBen
Wilsten, stiirmischen Eisfeldern und
undurchdringlichen Dschungeln des Plane-
ten. Versaumen Sie dariiber nicht, den Bau
von Fabriken voranzutreiben und Ihre befe-
stigten Stadten zu verteidigen. Eroberte
feindliche Produktionsanlagen kénnen Sie filr:
Ihre Zwecke zu nutzen. Wenn Sie die Ressour-
ten sinnvoll fiir Forschung und Entwicklung
neuer Waffensysteme nutzen, erhthen Sie lhre
Schlagkraft - wer weiyielleicht haben Sie ja doch
eine Chance... “

Vieens P12/ 6 i, 4 R, Widows 5, SV rofvr,
85 MB freier Festplattenspeicher {Knmplemnsml\uhani Windows-95-kompa-

tible Soundkarte, Maus. Empfohlen: Penfium, 16 MB RAM

A

Bestseller
Bames Gold

Inhaltvon
Heft und CD

Vollversion
auf der Heft-CD

* Rundenbasierte Science
Fiction-Strategie
Fesselndes Gameplay
Anspruchsvolle kiinstliche
Intelligenz
Komplett deutsch mit digitali-
sierter Sprachausgabe

® Soundtrack in CD-Qualitat

Einfache Bedienung durch
«Point-and-Klick"”-Interface

Auf Seite der Menschen oder
der Tauranier zu spielen

Stadte und Produktionsanla-
gen bauen und verteidigen
Neue Technologien entwickeln
Ausfiihrliche, gedruckte Spiel-
anleitung

® Zahlreiche Tips

So urteilt die Fachpresse:
PCloker: .. sowohl genial einfach als auch
einfach genial.”

PowerPlay: ... hohe Langzeitmotivation bei
einfacher Bedienung und optimaler Einsteiger-
freundlichkeit.”

PC Games: ,Fallen Haven ... gleicht einer
prickelnden Woge der Innovation inmitten
stillstehender Hexagon-Gewésser.”

PCXtreme: ,Der ‘Eine Provinz schnapp ich mir
noch’-Effekt hat mich um Mittag- und Abend-
essen gebracht.”

Gamesmania: ,Sehr erfreulich an Fallen Haven
sind die Einsteigerfreundlichkeit und die ein
fache, bequeme Spielbarkeit, die das Spiel auch
fiir den Wargame- und Echtzeitmuffel interes-
sant machen diirfte.”
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