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IBM-PC, der 100% Microsoft DirectX kompatibel ist.

Pentium®133 MHz (Pentium®166 MHz empfohlen).

16 MByte RAM (32 MByte oder mehr empfohlen).

100% Microsoft DirectX kompatible Grafikkarte (mit

mind. 2 MByte RAM) und Soundkarte.

2x CD-ROM-Laufwerk oder schneller.

e Monitor, der mindestens eine Auflosung von 840x480
in 256 Farben darstellen kann.

e \Windows 95 oder hoher.
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Uber DirectX

Spielstart:
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Microsoft DirectX steigert die Leistung von Windows 95-
Spielen und anderen Anwendungen. DirectX schafft in den
Bereichen Netzwerk, Grafik, Sound und Eingabemedien
eine standardisierte Programmschnittstelle. Dieses
Produkt setzt DirectX voraus. Wahrend der Installation
des Spiels wird Ihr Computer daraufhin Gberpruft, ob
DirectX bereits installiert ist. Gegebenenfalls wird es
zusammen mit den Spieldateien installiert (in diesem Fall
miussen Sie den Computer nach der Installation neu star-
ten). Wenn das Spiel deinstalliert wird, wird DirectX nicht
geldscht, sondern verbleibt auf lhrem Computer.

Legen Sie die Zero Divide-CD-ROM in das CD-ROM-Lauf-
werk ein. Der Autorun-Bildschirm erscheint. Wenn Sie
Play anklicken, wird der Titelbildschirm des Spiels ange-
zeigt.
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1. Life Gauge/
Lebensenergieleiste:

Wird ein Charakter beschadigt,

nimmt die Energieleiste ab.

2. Down Gauge/K.O.-Leiste
Jedesmal, wenn Sie angegriffen werden, re-
duziert sich die K.O.-Leiste. Erreicht sie ,0°,
fallt der Charakter zu Boden. Drucken Sie
wiederholt auf das Steuerkreuz oder die
Cursortasten, um wieder aufzustehen. Je
schneller Sie diese Tasten driicken, desto
schneller kommt der Charakter wieder auf
die Beine.

3. Remaining Time/ 5. Score/
Verbleibende Zeit:
Die restliche Rundenzeit
wird angezeigt.

Punktestand
Der Punktestand des
Charakters wird ange-

zeigt.

6. Damage Data/
Schadensanzeige:
Der Beschadigungsgrad der
Bestandteile des Charakters
ist an der Farbung ablesbar.

4. Win Mark/
Rundensieg-Symbol
Fur jede gewonnene Runde
wird ein Symbol angezeigt.

7. Character Icon/
Charaktersymbol:

Das Symbol des Charakters
wird hier angezeigt.

8\

8. Elapsed
Time/Abgelaufene Zeit
Die bereits verstrichene
Spielzeit wird angezeigt.
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Wie Sie ein Spiel
gewinnen:

Unentschieden:

Game Over/
Spielende:

Continue/
Fortsetzen des
Spiels:

Zeitlimit:

Am Rand der
Arena hangen:

|

Durch das Ausfuhren eines Angriffs, der die Lebensener-
gie des Gegners auf ,0 reduziert, erringen Sie einen K.O.-
Sieg.

Erreicht die verbleibende Rundenzeit ,0% so wird der
Charakter zum Sieger erklart, der noch Gber mehr restli-
che Energie verfugt.

Wahrend der Runde aus der Arena zu fallen, fuhrt zu
einer ,Ringout“Niederlage. Wenn beide Einheiten aus der
Arena fallen, verliert diejenige Einheit, die zuerst gefallen
ist.

Die Einheit, die zuerst die notwendige Rundenzahl gewinnt,
ist der Sieger des Matches.

Bei einem Unentschieden wird beiden Parteien ein Sieg
gutgeschrieben. Sollte jedoch eine Finalrunde im 1-Spieler-
modus oder im 2-Spieler-Duell unentschieden ausgehen,
so wird das ganze Match als unentschieden gewertet, und
das Spiel ist zu Ende (Game Over). Kommt es in einem 2-
Spieler-Kampf im ,Einsteigen wahrend des Spiels“-Modus
zum Unentschieden, so wird der Spieler zum Sieger er-
klart, der zum Kampf herausgefordert wurde.

Das Spiel ist zu Ende, wenn...

... Sie vom Gegner in der benétigten Rundenzahl geschla-
gen wurden (1-Spielermodus).

... das Spiel unentschieden endet, wie oben beschrieben.

In jedem Spielmodus erscheint nach dem Spielende ein
Auswahlfenster. Hier kénnen Sie das Spiel fortsetzen, in-
dem Sie Continue anwahlen.

Das Zeitlimit betragt in der Anfangseinstellung 60 Sekun-
den pro Runde. Sie kénnen es aber bei den Optionsein-
stellungen verandern.

Die Spielarena schwebt frei in der Luft. Wenn Sie absicht-
lich aus dem Ring springen oder vom Gegner hinausge-
stoBen werden, fallen Sie herunter und verlieren die
Runde.

Wenn Sie sich jedoch rtckwarts auf den Rand der Arena
zu bewegen, greifen Sie automatisch danach und klam-
mern sich fest.
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1-Spielermodus

Wahlen Sie mit den Cursortasten den Spielmo-

dus aus. Bestéatigen Sie mit Enter oder durch

Drucken der Taste D (Kick-Button).

e 1 Player: Sie spielen alleine.

e VS Play: Spiel zweier Spieler gegeneinander.

e Option: In den Optionseinstellungen kénnen
Sie die Spieleinstellungen verandern und sich
Replays/Wiederholungen ansehen.

Sie treten gegen computergesteuerte Gegner
an. Wahlen Sie den Charakter aus, den Sie
steuern wollen, indem Sie ihn mit den Cursor-
tasten hervorheben und anschlieBend die Taste
D drucken, um lhre Wahl zu bestatigen.

In diesem Bildschirm wahlen Sie Ihren Gegner
aus. Im Verlauf des Spiels werden die compu-
tergesteuerten Gegner starker, deshalb ist es
ratsam, die gefahrlicheren Gegner so fruh wie
maglich zu besiegen. Heben Sie den Cha-rakter
mit den Cursortasten hervor und be-statigen
Sie mit der Taste D.

Wenn Sie ein Match gegen einen computerge-

steuerten Gegner verlieren, kdnnen Sie aus fol-

genden Maglichkeiten wahlen:

e Continue/Spiel fortsetzen: Versuchen Sie
erneut, den Gegner zu besiegen.

e Reset: Kehren Sie ins Hauptmenu zurtck.

Wahlen Sie mit den Cursortasten aus und

bestatigen Sie mit der Taste D.
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2-Spielermodus (Duell)

PLAYER SELECT

2-Spielermodus
(Einsteigen wahrend
des Spiels)

|“]u\
|

Zwei menschliche Spieler bekampfen sich ge-
genseitig. Hier wahlen Sie die Charaktere, die
Sie jeweils steuern wollen. Markieren Sie dazu
den Charakter mit den Cursortasten und be-

statigen Sie die Wahl mit der Taste D.

Nach einem 2-Spieler-Match werden die folgen-

den Maglichkeiten anwahlbar:

e Continue/Spiel fortsetzen: Kampfen Sie er-
neut mit denselben Charakteren gegeneinan-
der.

e Unit Change/Einheiten wechseln: Wahlen Sie
neue Charaktere.

e Reset: Kehren Sie ins Hauptment zurtck.

Wahrend eines 1-Spieler-Matches kann ein
zweiter Spieler dem laufenden Spiel beitreten,
indem er die Taste O auf dem Ziffernblock
druckt. In diesem Fall wird das laufende 1-Spie-
ler-Match abgebrochen, und ein Bildschirm zur
Auswahl des Charakters fur den 2. Spieler er-
scheint. Der Sieger des Matches erhalt das
Recht, den weiteren Spielverlauf zu bestimmen.

Nach einem 2-Spieler-Match, bei dem der zwei-
te Spieler ins Spiel eingestiegen ist, werden fol-
gende Maglichkeiten anwahlbar:

- Continue/Spiel fortsetzen: Treten Sie erneut
mit unveranderten Charakteren gegeneinan-
der an.

- Unit Change/Einheiten wechseln: Wahlen Sie
neue Charaktere.

- Give Up/Aufgeben: Der Gewinner setzt das
Spiel im 1-Spielermodus fort.
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Optionseinstellungen

:
"
s 00N LEVEL ERSY
MATOILPOIAT 2
TI¥E LIIT 80
VIEW MODENORMAL
US HANDLAAP 1007 2 100%
0.3%0H
UNIT BRERK-OR
RECORD TINE SCORE UNIT
i
¥ SAVE GOUNT 012
BEST LAP 1780 wicscewren ovcmcemer  PLAN TINE 000:04'56

Sie kdnnen verschiedene Einstellungen vorneh-
men. \Wahlen Sie die Kategorie mit den 11 -Tasten
aus und wahlen oder wechseln Sie innerhalb der
Kategorie mit den ~ —-Tasten. Bestéatigen Sie die
Veranderungen mit dem Kick-Button und kehren
Sie mit dem Punch-Button zum Titelbildschirm zu-
ruck.

o Difficulty Level/Schwierigkeitsgrad (Easy/
Normal/Hard):

Stellen Sie den Schwierigkeitsgrad des compu-
tergesteuerten Gegners ein (Leicht/Normal/
Schwierig).

o Match Point/Match-Punkte (2/3/4/5):
Stellen Sie die Zahl der Runden ein, die ein
Charakter gewinnen muf3, um zum Match-Sie-
ger zu werden.

e Time Limit/Zeitlimit (30/45/60/75):
Stellen Sie das Zeitlimit fur die Runden ein.

o View Mode/Perspektive:

Wahlen Sie die Perspektive wahrend der
Kampfe aus:

- Normal: Die voreingestellte Perspektive.

- Switch: Die Perspektive wird zeitweise variiert.

- Rolling: Die Perspektive kreist um den Ring.

- Player: Perspektive aus der Ruckansicht des

Spielers 1.

o Handicap (25%/50%/75%/100%]):

Stellen Sie im 2-Spieler-Duellmodus das Handi-
cap fur jeden der Spieler ein. Andern Sie die
Einstellungen mit der Steuerung des jeweiligen
Spielers.

o DJ/Ringsprecher (ON/OFF):

Sie kdnnen wahlen, ob wahrend der Runde ein
Kommentator zu horen sein soll oder nicht.

o Unit Break/Riistungsschaden (ON/OFF):
Stellen Sie ein, ob Schaden an den einzelnen
Rustungskomponenten angezeigt werden.

o Record/Rekord (Time/Score/Unit):

Sehen Sie Kampfstatistiken und Ranglisten
(Zeit/Punktestand/Einheiten). Wahlen Sie mit
den ~ —-Tasten aus und bestatigen Sie mit
dem Kick-Button.

e Time: Zeitrekord-Rangliste

e Score: Punkterekord-Rangliste

e Unit: Charakterspezifische Rekorde
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O Best Time Rankings/Rangliste der Bestzei-
ten:
Wechseln Sie den Bildschirm mit dem Kick-
Button. Kehren Sie zu den Optionseinstellungen
mit dem Punch-Button zurtck. Die Top 16
Rangliste wird angezeigt.

U Best Score Rankings/Rangliste der Hochst-

punktzahlen:

Wechseln Sie den Bildschirm mit dem Kick-
Button. Kehren Sie zu den Optionseinstellungen
mit dem Punch-Button zurtick. Die Top 16
Rangliste wird angezeigt.

O Unit Performance Statistics/Leistungs-

statistik:

Wahlen Sie die Einheit, deren Leistungssta-
tistik Sie sehen wollen, mit den 11 -Tasten aus.
Bestatigen Sie mit dem Kick-Button; die Lei-
stungsstatistik der Einheit Ihrer Wahl wird an-
gezeigt (mit dem Punch-Button kehren Sie zu
den Optionseinstellungen zurtick). Dricken Sie
irgendeine Taste, um zum Bildschirm fur die
Auswahl der Einheiten zurickzukehren. Die fol-
genden Statistiken sind verfugbar.

O Wie oft wurde eine Einheit in 2-Spieler-

Kampfen benutzt (2-Spieler Duell und 2-
Spieler ,Einsteigen wahrend des Spiels*-
[\ LI ITE

O Die hochste Anzahl der Siege in Folge.

Kampfstatistiken aller Kampfe gegen geg-
nerische Einheiten.
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Replav/Wiederholung Markieren Sie mit den 11 -Tasten und bestatigen
Sie Ihre Wahl mit dem Kick-Button. Dricken Sie

die Taste D, um das Replay zu starten.

o Datenauswahil:

Wahlen Sie die Daten des Replays, das Sie
sehen wollen. Wenn Sie mehr als eine Datei
wahlen, werden die Replays nacheinander ab-
gespielt. Drucken Sie den Kick-Button, um den
Cursor zu den Daten auf der rechten Bild-
schirmseite zu bewegen. Wahlen Sie die ge-
winschten Dateien mit den 11 -Tasten aus und
bestatigen Sie mit dem Kick-Button. Dricken
Sie den Punch-Button, um zum vorherigen
Bildschirm zuruckzukehren.

o Umkehr des Markierungsstatus:

Durch Drucken des Kick-Buttons wird der Aus-
wahlstatus der Dateien umgekehrt (Dateien,
die ausgewahlt waren, werden abgewahlt und
umgekehrt.)

e Loschen der Markierung:

Das Drucken des Kick-Buttons |6scht die Mar-
kierung aller Dateien.

o Camera/Kamera:

Wahlen Sie die Perspektive fur Replays.

- Normal: Das Replay wird aus der Normalpers-
pektive gezeigt.

- Auto: Das Replay wird aus zufallig wechselnden
Perspektiven gezeigt.

- Player: Das Replay wird aus der Ruckenpers-
pektive des Spielers 1 gezeigt.

- Free: Der Spieler kann die Perspektive mit den
Cursortasten variieren. Steuerung der Perspek-
tive wahrend des freien Kameramodus: Kreisen
Sie mit den — —-Tasten um die Arena. Stellen
Sie die Perspektive hoher oder tiefer ein, indem
Sie die 11 -Tasten benutzen.

1. Die Nummer der Replay-Datei, die o Replay Save/Wiederholungen speichern
gegenwartig gezeigt wird. .

2. Die Anzahl der bis jetzt gezeigten ION/OFF_" . .
Replay-Dateien. Wabhlen Sie, ob am Ende jeder Runde ein

3. Die Anzahl der insgesamt ausge- Fenster zur Speicherung der Replays erschei-

wahlten Replay-Dateien.

nen soll.

o Replay-Bildschirm:
Drucken Sie die Taste D, um die ausgewahlten
Replays zu sehen.
- Kick-Button: Uberspringen Sie dieses Replay und
gehen Sie zum nachsten. (Wenn keine weiteren
Daten vorhanden sind, beendet dieser Button

das Replay.)
4 9\ - Punch-Button: Beenden Sie das Replay.
-4 N - Guard-Button: Stellen Sie die Zeitlupe ON/OFF.

Hé - Start-Button: Pause ON/OFF.
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Fenstermodus

o Window Size/Fenstergrofie:

Bei der FenstergraBe haben Sie die Wahl zwi-
schen zwei Maglichkeiten: small window/klei-
nes Fenster und large window/grof3es Fen-
ster. Die Fenstergrofe kann auch verandert
werden, indem Sie den Fensterrahmen auf die
gewunschte Grol3e ziehen.

Display Option (Automatic Setup)/Grafik-
optionen (Automatische Einstellungen):
Wenn Sie diese Checkbox anklicken, kénnen
Sie die Grafikqualitat in drei verschiedenen
Stufen festlegen:

- Low Display Quality: (niedrige Grafikqualitat)

RAMP-Emulation, nur Flat Shading.

- Standard: RGB Emulation, nur Gouraud Shading.
- High Quality: (hohe Qualitat) Benutzung von

Direct3D HAL, Gouraud Shading, alle Render-
Optionen sind aktiviert.

Achtung: Einige 3D-Beschleunigerkarten unter-
stitzen eventuell nicht alle Funktionen.
e Display Option (Manual Setup/manuelle

Einstellung):
Wenn Sie diese Checkbox anklicken, kénnen
Sie die Einstellung per Hand vornehmen.

e Direct3D Driver/Direct3D-Treiber:

Woahlen Sie den Direct3D-Modus:

- BAMP-Emulation: Die Grafikqualitdt nimmt etwas

ab, aber die Bildwiederholrate ist um einiges
hoher.

- RGB-Emulation: Die Grafikqualitat wird im Ver-

gleich zur RAMP-Emulation verbessert, die Bild-
wiederholrate ist jedoch langsamer.

- Direct3D HAL: Dieser Modus verwendet

Direct3D kompatible Grafikbeschleuniger.

e Shading:
- Flat: Die Schattierungsberechnung wird fur jede

Oberflache durchgefuhrt. Die Oberflachen wir-
ken eckig. Die Verwendung dieser Option ermég-
licht eine schnellere Berechnungsgeschwindig-
keit. (Oberer linker Bildschirm)

- Gouraud: Fur jede Kante wird eine Schattie-

rungsberechnung durchgefihrt. Auch die Poly-
gone wirken gleichmaBiger. Die Grafik wirkt rea-
ler, aber die Bildwiederholrate nimmt ab.
(Unterer linker Bildschirm)

o Rendering Options:
- Bilineares Filtering: Zwischen Punkten werden

Farbkorrekturen ausgefuhrt. Bei RAMP-Emula-
tion kann das bilineare Filtering nicht aktiviert
werden.

- Dithering: Zwischenfarben werden durch die

Kombination von Punkten dargestellt.

- Texture Mapping: Diese Option bedeckt Polygone

mit Texturen.

- Background/Hintergrund: Die Hintergrundgrafik

wird ein- oder ausgeschaltet. Dies hat keinen
EinfluB auf den Spielverlauf.
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Vollbildmodus o Video-Einstellung:

Wahlen Sie die Grafikkarte fur das Spielen im
Vollbildmodus. Verwenden Sie im Normalfall
den primaren Grafikkartentreiber.

o Auflosung/Anzahl der Farben:

Die Aufldsung und die Farbtiefe (angezeigt wird
die Anzahl der Bits: 8 = 256 Farben; 16 =
65.536 Farben; 24 = 16.777.216 Farben
und 32 = 4.294.967.296 Farben) wird ange-
zeigt. Bitte wahlen Sie die Auflésung und die
Anzahl der Farben nach Ihrem Geschmack.
Beides hangt von der verwendeten Videokarte
ab. (Wenn Sie Direct3D HAL nutzen, kdnnen
Sie nur die Aufldsung und die Anzahl der Far-
ben auswahlen, die mit HAL verwendet werden
konnen.) Im allgemeinen wird die Geschwindig-
keit des Bildaufbaus um so langsamer, je héher
Sie die Auflésung und die Anzahl der Farben
einstellen.

o Display Option (Automatic Setup)/Grafik-
optionen (Automatische Einstellungen):
Wenn Sie diese Checkbox anklicken, kénnen
Sie die Grafikqualitat in drei Stufen einstellen:

- Low Display Quality: (niedrige Grafikqualitat)

RAMP-Emulation, nur Flat Shading.

- Standard: RGB-Emulation, nur Gouraud Shading.

- High Quality: (hohe Qualitat) Benutzung von
Direct3D HAL, Gouraud Shading, alle Render-
Optionen sind aktiviert.

Achtung: Einige 3D-Beschleunigerkarten unter-

stitzen eventuell nicht alle Funktionen.

e Display Option (Manual Setup/manuelle

Einstellung):

Wenn Sie diese Checkbox anklicken, kénnen Sie

die Einstellung per Hand vornehmen.

o Direct3D Driver/Direct3D-Treiber:

Wahlen Sie den Direct3D-Modus:

- RAMP-Emulation: Die Grafikqualitat nimmt etwas
ab, aber die Bildwiederholrate ist um einiges
hoher.

- RGB-Emulation: Die Grafikqualitat wird im
Vergleich zur RAMP Emulation verbessert, die
Bildwiederholrate ist jedoch langsamer.

- Direct3D HAL: Dieser Modus verwendet
Direct3D kompatible Hardwarebeschleuniger.

e Shading:

- Flat: Die Schattierungsberechnung wird fur jede
Oberflache durchgefuhrt. Die Oberflachen wir-
ken eckig. Die Verwendung dieser Option ermég-
licht eine schnellere Berechnungsgeschwindig-
keit. (Oberer linker Bildschirm)

- Gouraud: Fur jede Kante wird eine Schattie-

TR



Sound-Einstellungen <—

rungsberechnung durchgefuhrt. Auch die Poly-
gone stehen nicht mehr zu sehr hervor. Die Gra-
fik wirkt realer, aber die Berechnungsgeschwin-
digkeit nimmt ab. (Unterer linker Bildschirm)

o Rendering Options:

- Bilineares Filtering: Zwischen Punkten werden

Farbkorrekturen ausgefuhrt. Bei RAMP-Emula-
tion kann das bilineare Filtering nicht aktiviert
werden.

- Dithering: Zwischenfarben werden durch die

Kombination von Punkten dargestellt.

- Texture Mapping: Diese Option bedeckt Polygone

mit Texturen.

- Background/Hintergrund: Die Hintergrundgrafik

wird ein- oder ausgeschaltet. Dies hat keinen
EinfluB auf den Spielverlauf.

Anmerkung: Ein Teil der Rendering Options sollte
besser uUber die Einstellungen des Hardwarebe-
schleunigers als Uber die Zero Divide Einstellun-
gen vorgenommen werden. \Wenn eine Kategorie,
die in Zero Divide verandert wurde, nicht auf dem
Bildschirm erscheint, versuchen Sie, die Einstel-
lung fur den Beschleuniger zu verandern.Uber
Einzelheiten informieren Sie sich bitte im Hand-
buch Ihrer Grafikbeschleunigerkarte.

e Sound Checkbox:

Aktivieren oder Deaktivieren Sie die Sound-
effekte und den Kommentator.

Sound Volume/Lautstarke:

Regulieren Sie die Lautstarke der Soundeffekte
und des Kommentators.

Auswahlmenii fiir Joystick, Gamepad bzw.
Tastatur:

Sie kannen das Eingabemedium einstellen.
Wahlen Sie das Eingabemedium, das Sie ver-
wenden wollen, aus dem Menu.
Tastatureinstellung:

Sie kénnen die Zuordnungen der Buttons und
Richtungstasten verandern. Klicken Sie die Box
der Taste an, die Sie verandern wollen, und
drucken Sie die Tasten, die Sie ab jetzt verwen-
den wollen. WWenn Sie die Tastatur zur Steue-
rung benutzen, kénnen Sie diagonale Bewegun-
gen durch das Drucken zweier Tasten gleichzei-
tig ausfuhren. Wahlweise kénnen Sie fir diago-
nale Bewegungen auch eigene Tasten bestim-
men. Bei Joystick bzw. Gamepad kann die
Richtungssteuerung nicht veréndert werden.

Anmerkung: Zwei analoge Joysticks/Gamepads
kdnnen nicht gleichzeitig verwendet werden. Es
ist jedoch maoglich, zwei oder mehrere digitale
Joysticks/Gamepads gleichzeitig zu benutzen.
Bitte wenden Sie sich fur Einzelheiten an das
Handbuch Ihres Joysticks/Gamepads.
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Erklarung der
Symbole:

Steuerung mit Joy-
stick/Gamepad:

Tastatur-

steuerung:

Die Tasten zur Steuerung
konnen unter ,Einstellun-
gen” verandert werden.

Sie steuern die Charaktere Gber Cursortasten und drei
Tasten/Buttons. Beziehen Sie fur die Steuerung mit
Tastatur bzw. Joystick die Erklarung der Symbole auf die
vorhandenen Tasten/Buttons.

Bitte starten Sie das Spiel mit Hilfe lhrer Tastatur. Wenn
Sie ein Microsoft SideVWinder Gamepad oder ein Blaster
Gamepad benutzen, kdnnen Sie das Spiel mit dem Start-
Button starten. Sie kénnen keine zwei 4-Button Analog-
Joysticks/Gamepads gleichzeitig verwenden. Es ist jedoch
maoglich, zwei oder mehrere digitale Joysticks/Gamepads
gleichzeitig zu benutzen. Bitte wenden Sie sich fur Einzel-
heiten an das Handbuch lhres Joysticks/Gamepads.




e Standardsteuerung fiir alle Charaktere:
(Blickrichtung des Charakters nach rechts)

Normalsteuerung:

Aufstehen

Wie Sie vom

Rand der Arena in
den Ring zuriick-
kommen

Wenn lhre K.O.-Leiste ,0" erreicht, fallt Ihr Charakter zu
Boden. Sobald sich die Leiste regeneriert hat, kann der

Charakter wieder aufstehen.

Wenn der Charakter wahrend des Spiels von der Arena
fallt, kann er sich am Rand des Rings festhalten. Der
Charakter kann folgendermalen in die Arena zurtckkeh-
ren:




a ZERO\

Typ: Kampfer

Transfer Rate 254704 GB/Sec.
Anzahl der Einheiten: 21
Programmierer: ALEX
Lieblingsattacke: @@ <@)@<)@

Diese humanoide Einheit spiegelt
durch ihre Ausgewogenheit und
Intelligenz das schopferische Ta-
lent ihres Erbauers wider. Mit
der Maglichkeit ausgestattet,
Angriffe beliebig zu kombinieren,
wurde ZERO darauf program-
miert, andere Einheiten durch
extreme Schnelligkeit und weit
gefacherte Angriffsvariationen zu

\Ubertreffen. j

Graphics
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EQS CYGNUS DRAGO NEREID

| P

COMMAND -

s | (N

GRUNDTECHNIKEN COMBOS

B0 LI iy 0+@ [ FSTOPIM G0 @@@0+6
Reid Eloow s %9.@ | | DasicPetien Combo 000
EXE Breaker i <h.@ Spin Kick Combo 00006+0
VKA iy ® || B0 000100v0
Raid Knee Kick mvia) D+@ !Ezsrggﬁter 0*0
ppitac PRI B (B ik 0=+0
Toe Cutter (High) C+Q Big#-?lsh]spin Kick 00
Raid Slice Kick wow 00 - @ & Hit Combo 00 /
Hammer Kick i) an-e
Kﬂaid Saw Bat (High) D+®+®/

WURFTECHNIKEN ABWEHR-COMBOS
[OnetendTion @@ | [ SePamEXCone b0 |
Esasti:he?iitg;m i 4D+ Basic Pattern EX CUmbO@@GQ 5.0
.;'-f Ee»'\ll;e?ner' ;v;éndet lhnen den Ricken zu) @+9/ Body Feat Exg%ngo+® P+@<D-@

7-\ J.r Raid 2-Hit Combo DO@D+®

Q)ouble Spin Kick EX

QMD-M

" TEGANIKEN ZUM ANGRIFF
‘. #AUF EINEN AM BODEN

.- LIEGENDEN GEGNER

G s | o0
.“~.,_.‘Body ﬁr‘é’és‘ : . =+Q@

KMééa‘tgn Body I‘?;fess

\




| ZERO TAU WILD3 | 10 ‘

1BRACTER TAU

_l_i lcon / TAU\
- N Typ: Kreatur

\I’[Jjgﬂ Transfer Rate: 290780 GB/Sec.
) ‘ Anzahl der Einheiten: 30

Programmierer: THOR
Lieblingsattacke: @@ ) @)@

Eine nicht-humanoide Einheit von
auBerst variablem Design. Auf-
grund seiner grof3 ausgefallenen
Einzelteile ist dem TAU nur eine
eingeschrankte Bewegung und
ein langsames Tempo maglich,
% aber sein charakteristischer
© Schwanz besitzt ein enormes
Zerstorungspotential. Es wird
“Vermutet, daB alle nicht-huma-
oiden Einheiten vom gleichen
\ l“,?rogrammierer gestaltet wur-
psder auch TAU erschuf.
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EOS CYGNUS DRAGO NEREID |

COMMAND

GRUNDTECHNIKEN COMBOS

/ straight Ciaw sgn h+@ \ ( ShredderCombo  g@y.@H+@
Side Claw o J+@ X Snap Combo 00)+00
Four Feet Kick tHigh DD . @ [YHig?f‘ggphlcombo 00
One Side Kick wia D@ Mantis A-0mP0 - @3+@ < +00
Tail Upper tow Jo+0 ['I\-i/llgahnE/llfj Emgari?h?o 00+0->+00
Side Slide Chop (Low SoD+@ &'ﬁfjﬂﬂﬁ C.Combo @¢+@ D+®D+cy

KBuggy Roll (High) pDoq- 9/

WURFTECHNIKEN
Needle Throw
ﬂSie stehen dem Gegner gegenuber) @+ e\
T. SWIng (Sie stehen dem Gegner gegentibe
RS0+

TECHNIKEN ZUM ANGRIFF
AUF EINEN AM BODEN
LIEGENDEN GEGNER

ﬂour Feet Press O+‘3\

Screw Press (smai <~+@

KScr'ew Press (Large) ‘+®/

ABWEHR-COMBOS
/Upper‘ Smash A Combo <]£7+QD+®\

Upper Smash B Combo

10+@00 - @
\Buggy [B]yij CombODOGQOGD+®/

)
B
Aoy 72
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= \ ZERO \ TAU 10
ARACTER WILD3

/ WILDS\

. Typ: Soldat
i Transfer Rate: 297800 GB /Sec.
I Anzahl der Einheiten: 24

Programmierer: EXE
Lieblingsattacke: @@ ®®

Eine humanoide Einheit, die mit
ihrer radikalen Ausrtstung und
absoluter Furchtlosigkeit ein
eindruckendes cheinungs|
abgibt. WILD 3 ist auBerst
gressiv und gewalttatig. Erist
zwar auch mit einer kleinen =
Feuerwaffe ausgestattet, be-
nutzt sie aber meistens, um sei-
ne Gegner K.O. zu schlagen.
Sein Programmierer soll auch
fur das Hauptsystem des XTAL
TOWER verantwortlich gewesen

Graphics




EOS CYGNUS DRAGO NEREID ‘

COMMANG -

GRUNDTECHNIKEN TECHNIKEN, UM DIE

T o ABWEHR EINES GEGNERS
Jack Knife e J+@ ( ook Puah ‘ @+®> }_@@
Mldd|e Gun ) D [> . e (Schaltet hohe Blocks aus) E
Swing Gun i) 4 D r) 1\\%
Elbow (High) DI+@® COMBOS - =
Tackle (High) GID+@ /W”d A Combo Qeeﬂh
High Shot tign <@ [\;'\'jihl:;h c“;ingsl
p— Go.@ | | mumie 690

\ | I ombo e@
Knee Kick vid) [>+® an Ao /

Low Kick Low) I+0 = r%’
Drop Kick  +igh <h-Q _ .
KBI‘EGI( Gun i) 0 +0/ ABWEHR‘COMBOS «.-%“ ‘”

/Spin Jack Combo D+®{J+®\ %

L

WURETECHNIKEN Spin Knee Kick Combo  D+@ D+ @ %
/W Impact 0+0 Jack Smash Combo J+QDD @ %
m SN

wead Crusher 0'®+y &Jack Knee Kick Combo £7+®D+(y 1-__

TECHNIKEN ZUM ANGRIFF ﬁ@

AUF EINEN AM BODEN %‘E—‘

LIEGENDEN GEGNER =

ﬁ:inishing Shot O+(D\ i
Hip Dive (smaly <+0@




- |o>;
Typ: Bizarr

Transfer Rate: 262856 GB /Sec.
Anzahl der Einheiten: 27
Programmierer: ALEX
Lieblingsattacke: @@ @ +0@+ @

Eine weibliche, humanoide Ein-
heit, die offensichtlich vom sel-
ben Programmierer, wie ZERO,
geschaffen wurde, aber im De-
sign Fortschritte aufweist. Wie
es ihre katzengleiche Haltung
andeutet, kombiniert sie beim
Angriff ihre Beweglichkeit mit
ihren scharfen Krallen als Waf-
fe. Dank ihrer leichten Bauweise
konnte sich 10 auf schnelle Kom-
binationsangriffe aus dem Hin-

!:erhalt spezialisieren. j

A

( 'IGraphics

TR



EOS CYGNUS

DRAGO

NEREID ‘

GRUNDTECHNIKEN

/" Nail Straight wie

ﬁ>+®\

COMMANG

SPEZIALTECHNIKEN

Kick Compiler
(Kehrt einen auf Sie gerichteten hohen Tritt um)

KHeeI Kick (tow ®+®/

WURFTECHNIKEN

ﬂfscor‘t Throw

(Sie stehen dem Gegner gegentber)

0+0

DO+

G+cy

Priss Strangler

(Sie stehen dem Gegner gegentiber)

Bloody Back

(Der Gegner wendet lhnen den Rucken zu)

TECHNIKEN ZUM ANGRIFF
AUF EINEN AM BODEN
LIEGENDEN GEGNER

mail Chop

Heel Press sman

weel Press (Large)

o+@

Nail Smash igh) DD« @ wemacer‘ (Jump) Q- @J
Killer Chop (i) <D-Q COMBOS

CP.OSS Néil (Mid) QoD+@ /“SELn H}équHigqmgbh? Qeﬁﬂh
et 2 vy ® || SpinCulomo  9@@+@@+®
Knee Kick ovia) D+@ E!LE?HEH:DENEPbO 50- @00
High Kick (High J+Q ;&lnMgo’;iignash Combo D+ @O0
Rewind Kick (ign 4+ 2-Hit Combo 00
Priss Kick via) DD - @ wii;t-ol-?gh}fmk e Q‘y
Heel Cutter igh D +@

ABWEHR-COMBOS
ﬁ:’riss Fake Combo

0@0D-®
DOOI+O
!:’r‘iss Sword Cut Combo DD@G+®W

Wind Up Combo




Icon / EOS\

Typ: J.U.D.C.
Transfer Rate: 290480 GB/Sec.
Anzahl der Einheiten: 25

Programmierer: LEONARD
Lieblingsattacke: < (< D)@ +@

Diese humanoide Einheit, durch
die Hande eines Programmie-
rers voller absurder Ideen Uber
die japanische Kultur erschaffen,
entwickelte einen von Judo und
Karate beeinfluBten Kampfstil.
Seine Bewegungen erinnern
noch starker an asiatische
- Kampfkunste als ZEROs. Er ver-
gt tber eine groBe Vielfalt an
raftvollen Warfen. EOS hat auf
seiner Schulter und am Ricken
japanische Schriftzeichen aufge-
~malt, die die Ideale des Judo
darstellen. —

Gréphics



EOS CYGNUS DRAGO NEREID ‘

COMMANE

GRUNDTECHNIKEN TECHNIKEN, UM DIE
/" Uwa Uradatam sn p+@ \ ABWEHR EINES GEGNERS

AUSZUSCHALTEN
Naka Uradatami via d+@ Y R—
. . (Schaltet Block aus) ~ ﬁ@ + e\
Shita Uradatami ow J+Q u(aratebari
chaitet onen OCK aus G@+®j
Rikidou i) DD . @ {Schaltet hohen Block aus)
Tatamisukui (Low) @
Tataminui o PP0-@ | SPEZIALTECHNIKEN
Ashizuri ow + Yawaragatame
SNIZUrt (row ﬁ Q ( (Kehrt hohegSchlage um) |:>+ e >
Oogoma (mid) DD - @
Uchinata  Hig) <h-@
u’atamikuzushi (High) D@+ ‘y 8
WURFTECHNIKEN COMBOS
Seoinage Tatamigaeshi
/[Sie stehengdem Gegner gegentber) G+ e\ /[Mid - High? <] + e D * 0\
Tomoenage Tatamiotoshi
(Sie stehen degl Gegner gegentiber) O +@+ o (High - High) D + e -~ +e
Sunearai Tataminui
(Sie stehen dem Gegner gegentber) D Dﬁ+ 0 (Mid - High) D D D 0 0
Kumagoroshi Nimaidatami Combo
(Der Gegnger wendet lhnen den Rucken zu) G+ e wigh - High) e 0/

KEHIQDI"OShI (Sie stehen dem Gegner o +®+®/

egentber, wahrend er sich duckt)

TECHNIKEN ZUM ANGRIFF ABWEHR-COVMBOS
AUF EINEN AM BODEN <Tatamibarashi DOQ{,HQ)
LIEGENDEN GEGNER

/Achou O+®\

Kawarawari <+Q




‘ ZERO ‘

SHARACTER CYGNUS

con [ CYGNUS

Typ: Ninja

Transfer Rate: 253316 GB /Sec.
Anzahl der Einheiten: 28
Programmierer: LEONARD
Lieblingsattacke: D DD @ @ @

Diese humanoide Einheit, die vom selben Programmie-
rer wie EOS erschaffen wurde, erinnert an einen Nin-
ja. Eigentlich war er als ein Systemkontrollprogramm
der oberen Kategorie entwickelt worden. Seine Spezia-
litat sind flinke Angriffe mit seinem zweischneidigen
Schwert und sein Markenzeichen sind &uBerst beein-
druckende Bewegungen. CYGNUS stellt jedoch nur

eine durchschnittliche Kampfeinheit dar, da ansonsten

@e Einheiteg Uber besondere Fahigkeiten verfugen. /

Graphics \




EQS CYGNUS DRAGO NEREID ‘
GRUNDTECHNIKEN SPEZIALTECHNIKEN
/Nagarezuki (High) 0\ ( Ninpo Yashichi (sprung) @>
laigiri (via) J4+@ COMBQOS
Tobizatou (i) > +Q qu?ﬂ‘gﬁimgh) (PP 9\
Shitaoozatou (Low) J+@Q %ﬁf’;’g’ﬁiﬂgﬁl DDD- @@ @
laizuki ovid) DD - @ [l\lmi_;mﬂgh? Combo 0 77 5
Nakahayate vid) D@ [l;{Ji\g/\ﬁDS%/]ate (KX K]
Shitahayate (Low Q@ [Iglnivr::'fziDsti]:ahayate I+ 00
Ganseki (High) q <] Q wLQB?DPOdOkEi oo @+0 (X1 Dy
Seibai (i I0e+0Q
Shinkuugiri (High) <~ 0+0
\Ninpo Tokeimawari High < < <> 0+®/
WURFTECHNIKEN
Ninpo Ookanazuchi ABWEHR-COMBOS
ﬂ@ie sr,pehen dem Gegner gegenuber) @+ e\ /Zatoumawashi <] +® d+®\
w;?gegnlawzl:cifﬂfglden Rucken zu) G+®j Zatoushitahayate <] e 4 00
+@ I+
Ninpo Tokeikuzushi A
TECHNIKEN ZUM ANGRIFF SCoo+00+00+0
AUF EINEN AM BODEN Ninpo Tokelkuzushi B o o oo i o
LIEGENDEN GEGNER Ninpo Tokeikuzushi C
/ \ oo @+QMX10)0+0Q
Joubutsu <+0 Ninpo Tokeibarai A
oo R+00+070+0
Hayanie (smaly =+0 Ninpo Tokeibarai B
oo R+0X3)I+Q
wayanie (Large) ""9/ Ninpo Tokeibarai C
o @+QIX10) J+Q
TECH'\”KEN, UM DIE Ninpo Tokeihayate A g
ABWEHR EINES GEGNERS s Tozgyjt‘e‘?“'“*“ *00
AUSZUSCHALTEN SO+ I+Q0
: ; Ninpo Tokeihayate C
(" Ninpo Gozagaesh 00 | \ " UG 01015100 /
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lcon a DRACO\

Typ: Monster

Transfer Rate: 252660 GB/Sec.
Anzahl der Einheiten: 22
Programmierer: THOR
Lieblingsattacke: @ )@ @ @ < @

Eine nicht-humanoide Einheit mit
dem Design eines Drachen, vom
selben Programmierer wie TAU
erschaffen. Zu seinen Besonder-
heiten gehodren seine kraftige
Schwanz-Attacke, sein lodernder
Feueratem und die - trotz sei-
nes kompakten Kérperbaus -
schnellen und unvorhersehbaren
Bewegungen. Vorsicht vor sei-

nem extrem gefahrlichen

KHinter‘teiI!
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CYGNUS DRAGO NEREID ‘

GRUNDTECHNIKEN TECHNIKEN ZUM ANGRIFF
/ head Bt e s+ AUF EINEN AM BODEN
LIEGENDEN GEGNER
Upper Breath High =+@
/Chain Tail O+®®0®0\
High Breath ign) DD -@
krail Bomb O+®+y
Mongolian Punch ign ID+@
Low Breath (Low Ao+@
Middle Kick i) D+Q@
Tail Dive (Low ~+0Q
Low Kick Low Jd+Q
Tail Back (wigh) DD 0
Qhoulder Tail High) REST ‘3/ 8
WURFTECHNIKEN COMBOS
i Rapid Nail Comb
/ggi’gri? d'e\rlr:%egner gegeniber) o+ e\ /[Hligaff)-l High 'a"l‘igh ’?"2?1 -?GW] e ‘000 ~ 0\
Tail Back Comb
Eeygtflrenﬂ?r?geg?eurtgigenuber] J+ e [Hiaglh - LUaW(]: ome D D““
B Th D Comb
[Sigztgriﬂ:eem Gegner gegenuber) <:] DG-'- ®+ 0/ [Midr—cl)ﬁ\:gh - k?g:,r\!]n ombo D+ 0®®
o0

Tail Back Combo
wlgh - Low) D - 0“/




‘ ZERO ‘

NEREID

NEREID\

Typ: Monster

Transfer Rate: 263080 GB/Sec.
Anzahl der Einheiten: 31
Programmierer: THOR
Lieblingsattacke: ¢+Q) +® @@

Obwohl sie vom AuBeren den humanoiden Einheiten gleicht,
ist diese Einheit, die mit sehr speziellen Techniken program-
wurde, nicht-humanoid. lhre Entstehung war von zwei

N n'gepragt: Killerinstinkt und Wahnsinn. Aus ihren
d Ruckenplatten st chrauben hervor. Sie
kann sowohl vorwarts als aughy Igreich An-
griffe ausfthren und ist somN en e Einheit

Kvon alen.i N o’
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EOQS CYGNUS DRAGO
GRUNDTECHNIKEN TECHNIKEN, UM DIE

/Dirty Upper (vid) Q\

(beim Aufstehen aus geduckter Haltung)

Killer Nail High) D+®
Unfair Punch vig) J+0
Low Stuff 1ow Jd+@
Drill King ovia) DD - @
Fool Kick (High) d+Q
Heel Hammer High) < +Q
Cool Kick ttow) QI+
Bad Slide (tow +0
Bloady Chop (vign 0+@+Q

\Got “em Drill oviay Do +Q+@/

WURFTECHNIKEN
K{Cs}razx Ddr‘ill . oo

Super Bad Throw
(Der Gegner wendet lhnen den Ricken zu)

@m\
@mj

TECHNIKEN ZUM ANGRIFF
AUF EINEN AM BODEN
LIEGENDEN GEGNER

40

@an Press
< +0Q

Hell Press (Small)
well Press (Large) f+®/

ABWEHR DES GEGNERS
AUSZUSCHALTEN
< Guard Crusher

(Schaltet hohen Block aus)

®+®+@>

SPEZIALTECHNIKEN

Steppen

(Vorwartsbewegung mit dem Rucken zum Gegner)

i : Lof¢
COMBOS
Ha Nail Combo
/[I-lighp—rlj-iYQh - High - High) ee D +®®\
Rush Order Combo 00D+0(+0

{High - High - High - Mid)

Crazy Machine Combo D+@4QB0

(High - High - Mid - Mid)

00
ERLo,  oeerv0ee
ABWEHR-COMBOS

@uar‘d Crushed Punch @ +@ +@D+®\

Guard Crushed Kick @+@®+0 (+@

Drill King Smash DDO@D+O
Low Stab Slide J+@0+0Q
\_Killer Nail Side )+00+0 /
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Die Windows 95-Version von Zero Divide ver-
wendet DirectPlay, um den Netzwerkmodus zu
ermdglichen. Bitte Gberprufen Sie die Netzwerk-
verbindung und stellen Sie mit der im folgenden
beschriebenen Methode den Kontakt zum Gegen-
spieler her. Bildschirmanzeigen und Regeln ent-
sprechen denen des “2 Spieler-Duellmodus”.

Zuerst wahlen Sie bitte Network Head-to-Head
unter Game in der Mendlleiste des Spiels aus.

1. Wahl des Protokolls \Wenn Sie die Netzwerk-Session starten, wird in
der Dialogbox Choose Service Provider eine
Choosel s i elRioviey Liste der Protokolle angezeigt, aus denen Sie aus-
‘ wahlen kénnen. Sie kénnen die Session nicht star-
ten, wenn das von Ihnen ausgewahlte Protokoll
und das des Gegenspielers, mit dem Sie Kontakt
hergestellt haben, nicht die gleiche Form verwen-
det. Sie sollten es daher Uberprufen, bevor Sie
den Kontakt herstellen.

e TCP: Wird verwendet, wenn die Netzwerkver-
bindung tber TCP/IP hergestellt wird. Dazu
missen Sie die IP-Adresse des Gegenspielers
kennen. (Das Internet nutzt auch eine TCP/IP-
Verbindung. Verwenden Sie eine Verbindung
Uber das Internet, kann sich die Spielgeschwin-
digkeit unter ungunstigen Umsténden extrem
verringern).

IPX: Wird verwendet, wenn die Netzwerkver-
bindung uber das sogenannte IPX-Protokoll her-
gestellt wird.

Modemverbindung: Wird verwendet, wenn die
Netzwerkverbindung tber ein Modem erfolgt.
Serielle Verbindung: Wird verwendet, wenn
zwei Computer mit einem Nullmodemkabel
(auch Cross- oder Reverse-Kabel genannt) ver-
bunden sind. Bitte schlieBen Sie das Kabel an
eine serielle Schnittstelle an.

Dartber hinaus kdnnte es sein, daf3 Drittanbieter
neue Verbindungsmaglichkeiten (Service-Provider
genannt] anbieten. Fur Einzelheiten erkundigen
Sie sich bitte bei entsprechenden Service-Provi-
dern.

2. Spiel-Session  Nachdem Sie ein Protokoll ausgewahlt haben,
wird die Dialogbox Nletwork Game Setup ange-
zeigt.

Unter dem Namen des Protokolls, das Sie ver-
wenden, wird die aktuelle Spiel-Session aufge-

fuhrt. Wenn Sie die Spiel-Session anklicken, er-
scheinen dort die Spielernamen der Teilnehmer.

TR



3. Vorbereitung/
Start des Spiels

Diese Information wird nicht in Echtzeit aktuali-

siert. Klicken Sie auf den Refresh-Button, um die

Information zu aktualisieren.
Um das Netzwerkspiel abzubrechen, klicken Sie
bitte auf den Abbrechen-Button.

¢ Teilnahme an einer bereits eingestellten Session

Wahlen Sie die Session, an der Sie teilnehmen
wollen, und klicken Sie auf den Button Join
Game. Es wird nach dem Spielernamen ge-
fragt, und Sie kénnen an der Session teilneh-
men, indem Sie Ihren Namen eingeben.

Einstellung einer neuen Spiel-Session

Klicken Sie den Button New Game an, und ge-
ben Sie Ihren Namen und den Namen der Ses-
sion ein. AuBerdem kénnen Sie ein PaBwort
bestimmen. Wenn Sie ein PaBwort festgelegt
haben, kédnnen nur Spieler an der Session teil-
nehmen, die dieses PaBwort kennen.

Benutzung des PaBwortes

Wenn Sie Informationen Uber die Session, de-

ren PaBwort Sie bestimmt haben, sehen oder
an der Session teilnehmen wollen, mussen Sie
das PaBwort eingeben. Klicken Sie den Button
mit dem Symbol eines Vorhéangeschlosses an,

um das PaBwort eingeben zu kénnen. Mit der

Eingabe des richtigen PaBwortes werden Infor-

mationen Uber die Spiel-Session sichtbar. Wenn

Sie ein bereits definiertes PaBwort andern wol-
len, klicken Sie bitte den Button mit dem Vor-
hangeschlof3 zweimal an.

Wenn Sie die Session einstellen oder an ihr teil-
nehmen, werden die grauen Felder der Dialog-
box, auf die Sie bisher nicht zugreifen konnten,
anwahlbar. Uber diese Felder konnen Sie u.a. die
Einstellung der Optionen vornehmen und eine
“Chat-Funktion®, mit der Sie sich mit anderen
Spielern unterhalten kénnen, benutzen.

Wenn Sie die Session einstellen oder an ihr teil-

nehmen, gibt der Inhalt der Dialogbox den Namen

der Session und den der teilnehmenden Spieler
an. Wenn Sie die Spiel-Session verlassen wollen,
klicken Sie auf Cancel.
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¢ Einstellung des Spiels
Sie kdnnen die Anzahl der Reserve-Strahlen-
kanonen, den Schwierigkeitsgrad und die Anzahl
der Spielrunden einstellen.

o Chat Funktlon
, die an
Scroll-

balken, um alte
Maochten Sie selb
gen Sie den Te
ein und klicken S

v

S ﬁ ~d die Nachricht an
alle Mltspleler' gese det. Sle kénnen die Nach-
richt aber auch | an Bestlmmte Teilnehmer
aus der,

\ schlcke

\ der Person, %le die Spiel-

Sexlon neLEemgeitng: hat, erder
- Game i

Start-Button, bei den n Spielern
eady-Button. 'Sind die Vorbereitungen zur
i offen klicken Sie bitte
menden
d da-
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kbar. So-
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H
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Technischer Kundendienst:

Sollten Sie technische Probleme mit diesem Spiel haben (Installation, Sound oder &hnli-
ches), wenden Sie sich bitte an unseren technischen Kundendienst.

Telefon: O 21 31 - 965 110 (montags bis freitags 9.00 bis 17.00 Uhr).

Hotline:

Fur Ihre Fragen zum Spielablauf steht Ihnen unsere Hotline zur Verfugung:
Telefon: O 21 31 - 965 111 (montags, mittwochs und freitags von 15.00 bis
18.00 Uhr). Bitte haben Sie etwas Geduld.

Mailbox:

Wenn Sie im Besitz eines Modems oder einer ISDN-Karte sind, kdnnen Sie allerlei
Ndtzliches Uber unsere Mailbox erhalten, z.B. Updates, Losungen, technische Hinweise
und Erscheinungstermine.

Die analoge Modem-Nummer lautet: O 21 31 - 965 222

Die ISDN-Nummer lautet: O 21 31 - 965 223

Sie kénnen uns naturlich auch eine E-Mail schicken.
Unsere E-Mail-Adresse lautet: support@softgold.com

WWW-Seite:

Auch im Internet kénnen Sie uns erreichen. Unter unserer WWW- und FTP-Adresse fin-
den Sie rund um die Uhr aktuelle Informationen zu unseren Produkten, Screenshots,
Updates, Patches sowie Demos.

World Wide Web http: / /www.softgold.com/
FTP: ftp: / /ftp.softgold.com/pub/

Bestellservice:

Sie interessieren sich fir weitere Spiele aus unserer Produktpalette?

Rufen Sie unsere Spiele-Infoline an unter der Telefonnummer 02131 965 112, oder
bestellen Sie direkt bei unserem Bestellservice: montags bis freitags von 9.00 bis 17.00
Uhr unter der Telefonnummer O 21 31 - 965 113.



