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Geben wir's doch zu: Trotz vielbeschwo-
rener europdischer Einheit, trotz globa-
ler Vernetzung gar, kochen die Deut-

FuBball-Besessenheit. Einig zeigt sich
das deutsche Volk ndmlich dann, wenn
um die Weltmeisterschaft gekickt wird.
Hier bangen Millionen vorm Pantoffelki-
no um den Erfolg des Nationalteams. In
diesen - zugegeben eher seltenen — Ta-
gen kennen wir keinen Norden, keinen
Siiden, keinen Osten und keinen Westen.
Die bundesdeutsche Bevélkerung glie-
dert sich nur noch in den vom Fufballfie-
ber befallenen mannlichen Teil und den
zumeist ignoranten weiblichen Gegenpol,
der einfach nicht die iiberragende Bedeu-
tung dieses Sports zu erkennen vermag.

Weltmeisterschaften stiirzen das Land

mitunter in einen beschaulichen Ausnah-

mezustand, festzumachen an einem ver-
yhischas: Pha

schen ganz gern ihre lokalen S
Da blinzeln etwa die Bayern miBtrauisch
hoch zu den ,Preifin“, und den Nordmen-
schen wiederum sind die Sitten und
Briuche jenseits des Weilwurstiquators
nicht ganz geheuer. Von den Ost-West-
Animositéten einmal gar nicht zu reden.

kehr P An den
Ubertragungsterminen sind die Strafen
endlich einmal frei von Staus! Das Leben
konzentriert sich aufs Wohnzimmer oder
das Stammlokal in der Nachbarschaft, das
aus dkonomischen Gesichtspunkten ei-
nen Fernseher aufgestellt hat. Das knei-

ifische Gebrabbel hat plétzlich ei-

Es gibt allerdings eine che
Ei amtliche lokal-
patriotischen Barrieren beseite fegt: die

t, die
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Installation und Programmstart von

Die FuBball-Edition: , Anstoss und Anstoss W.C.E."

SYSTEMANFORDERUNGEN

Um alle Programme von ,Die Fufball-
Edition: Anstoss und Anstoss W.C.E“
spielen zu kénnen, muf Thr Computer fol-
gende Minimalvoraussetzungen erfiillen:

mind. AT 386 mit 25 MHz

mind. 4 MB RAM

mind. 570 KB freier Arbeitsspeicher
MS-DOS 5.0 oder héher
VGA-Grafikkarte

Festplatte mit mind. 20 MB freiem
Speicherplatz

mind. Double-Speed-CD-ROM-Lauf-
werk

Soundblaster oder 100% kompatible
Soundkarte »
Microsoft-kompatible Maus

Hinweis !

Alle Angaben im Installationstext be-
ziehen sich auf die gebrauchli

aktualisierte Informationen zu den einzel-
nen Spielen wiinschen, wihlen Sie den
Eintrag ,Wichtige Infos zu allen Spielen“
im Installationsprogramm.

Installation .Anstoss” und
Anstoss - World Cup Edition”

Wihlen Sie die Ziffer ,1“, um mit der In-
stallation zu beginnen. Das Installations-
programm bietet Thnen die Moglichkeit,
entweder beide Spiele oder ,Anstoss“
bzw. ,Anstoss — World Cup Edition” ein-
zeln zu installieren. Driicken Sie zur Aus-
wahl eine entsprechende Zifferntaste.

Wihlen Sie hier mit Hilfe der entspre-
chenden Tasten die von Ihnen gewiinsch-
te Spielgeschwindigkeit und die verwen-
dete Soundkarte sowie die von Ihrer
Soundkarte benutzten Parameter, bevor
Sie ins Animations-Setup wechseln.

Laufwerksbezeichnungen. Sollten
bei Thnen die Laufwerke mit einem
anderen Buchstaben angesprochen
werden, passen Sie die Bezeichnung
bitte entsprechend an. Die einzelnen
Laufwerke werden folgendermaBien
bezeichnet:

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

INSTALLATION

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Lauf-
werk, und wechseln Sie durch die Einga-
be des entsprechenden Laufwerkbuchsta-
bens, gefolgt von einem Doppelpunkt
(z.B. Dy, falls D Thr CD-ROM-Laufwerk
ist), auf die CD. Im Hauptverzeichnis
geben Sie folgenden Befehl ein:

BGINSTAL

Wiahlen Sie mit Hilfe der Cursortasten
das zu installierende Programm, und be-
stitigen Sie mit der Eingabetaste. An-
schlieBend werden Sie nach dem Buch-
staben des Laufwerks gefragt, auf dem
das Spiel installiert werden soll. Geben
Sie hier nur den Buchstaben des Ziellauf-
werks an, auf das Sie das Spiel installie-
ren méchten. Folgen Sie nun den Anwei-
sungen am Bildschirm. Falls Sie weitere,
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Nachdem Sie zuerst den gewiinschten
Laufwerkbuchstaben und hlieend

Im Animations-Setup kénnen Sie die im

das Zielverzeichnis angegeben haben,
sucht das Installationsprogramm nach ei-
ner Soundkarte. Nachfolgend gelangen
Sie ins Setup.

Anstoss-setlp (V.1.1)

Geschwindigkeit Inres Re
1]  schnell (486er)
2] * Langsam (386er)

I
| 3] AnimationsSetup starten

ible
(CD-Musik (nur WELTCUE EDITION)

. => Bestaetigung des GesamtSetup
'BSC > => Abbruch des GesemtSetup

Spiel ver Animationen entspre-
chend der Leistungsfahigkeit IThres PCs
anpassen. Falls es im Spiel zu Problemen
mit der Darstellung kommt, deaktivieren
Sie die Optionen in folgender Reihenfolge
und testen den Spielverlauf:

Ungepackte Daten wihlen
Filter ausschalten

Bilder auslassen
Animationen ausschalten
Sound ausschalten

PROGRAMMSTAR

Wechseln Sie in das Verzeichnis der Fest-
platte, in das Sie das Spiel installiert ha-
ben, und geben Sie folgende Zeile ein:

00000Q




Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermaRen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von
C: CD\

in das Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS

ein, und verindern Sie diese wie im un-
henden Beispiel beschrieben. Be-

ANSTOSS.BAT fiir Anstoss

ANSTWCE.EXE fiir Anstoss - World
Cup Edition

ANSTCD.BAT falls Sie beide Spiele

gleichzeitig installiert
haben

Sofern Sie mit Hilfe der Installationsart
»3“ sowohl ,Anstoss“ als auch die ,An-
stoss - World Cup Edition® installiert
haben, rufen Sie das Spiel bitte mit
»ANSTCD* auf. In diesem Fall erscheint
ein Auswahlmenii. Von dort aus kénnen
Sie das gewiinschte Spiel oder den Editor
komfortabel laden.

RONFIGURATION

Alle Spiele laufen mit Erweiterungsspeicher
(XMS) und bendtigen mindestens 570 KB
freien Speicher. Um Ihre aktuelle Speicher-
konfiguration abzufragen, gehen Sie folgen-
dermafen vor: Geben Sie an der Eingabe-
aufforderung die nachstehende Zeile ein:

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Spei-
cherbelegung Thres PCs dargestellt. In
der Zeile ,Maximale Grofe fiir ausfiithrba-
res Programm® finden Sie die Grofe des
freien Arbeitsspeichers. Dieser Wert ver-
rét Thnen, ob Sie das Spiel starten kénnen
oder ob Sie Thren Computer neu konfigu-
rieren miissen. Beachten Sie, da3 der
Speichermanager ,EMM386.EXE“ nicht
geladen werden sollte, es kann sonst pas-
sieren, daB sich das Spiel aufhéngt.

HONFIGURATIONSDATEIEN

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien konnen Sie IThrem Computer
ausreichend Speicher zur Verfiigung stel-
len. Bitte beachten Sie, dal Verdnderun-
gen in diesen Dateien unter Umsténden
dazu fithren kénnen, dafl Ihr Rechner
nicht mehr einwandfrei funktioniert. Si-
chern Sie deshalb IThre AUTOEXEC.BAT
und CONFIG.SYS auf einer bootfihigen
Diskette, bevor Sie diese verdndern.

achten Sie bitte, dal die Pfadangaben
in den Startdateien auf die Verzeichnisse
zeigen miissen, in denen die Programme
zu finden sind. Speichern Sie anschlieBend
die Anderungen, und geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

ein. Verfahren Sie hier wie bei der CON-
FIG.SYS.

CONFIG.SYS

DEVICE=C: \..\HIMEM. SYS

REM DEVICE=C:\..\EMM386.EXE
NOEMS

DOS=HIGH, UMB

DEVICEHIGH=C: \..\MTMCDAI.SYS
/D:MIMIDEQl (durch eigenen
CD-ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C: \..\MOUSE. SYS

( falls Ihr Maustreiber mit
.SYS endet)
COUNTRY=049,437,C: \..\COUNTRY .
SYS

FILES=60

BUFFERS=20

AUTOEXEC.BAT

ET BLASTER=A220 IS5 D1.T4
(ibernehmen Sie hier die Ein-
stellungen Threr Soundkarte)
SET SOUND=C:\SB

(Variable entsprechend Ihrer
Soundkarte)

DEO1 /M:10 (MSCDEX-Werte ent-
sprechend Ihres CD-ROMs)

LH C:\..\MOUSE.COM

(falls Thr Maustreiber mit
.COM endet)

LH C:\..\KEYB.COM

GR, ,C:\..\KEYBOARD. SYS

PROMPT $PSG

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

BETR.: WINDOW 35

Bei den Spielen dieser Compilation han-
delt es sich ausschlieBlich um MS-DOS-
Programme, die unter Umsténden unter

Windows 95 zu Problemen
fithren kénnen. Deshalb soll-
ten Sie die Spiele nur.im
MS-DOS-Modus starten.
Um den Computer im MS-DOS-Modus zu
starten, wihlen Sie unter Windows 95 das
Icon ,Start, anschlieBend , Beenden“ und
zum Schluf} den Eintrag ,Computer im
MS-DOS-Modus starten”. Alternativ bietet
sich ein kompletter Neustart an. Wahlen
Sie hierzu den Meniipunkt ,Windows neu
starten im Menii ,Start“. Nach der Be-
stitigung durch ,OK“ startet der Compu-
ter neu. Warten Sie, bis die Meldung ,Win-
dows 95 wird gestartet“ auf dem Bild-
schirm erscheint. Driicken Sie jetzt die Ta-
ste ,F8“. Wihlen Sie abschliefend den
Eintrag ,Nur Eingabeaufforderung®, und
bestitigen Sie mit der Eingabetaste. Sollte
Thnen im MS-DOS-Modus zuwenig Ar-
beitsspeicher zur Verfiigung stehen, ferti-
gen Sie bitte eine Startdiskette an.

ZUSATZINFORMATIONEN

Im Programmstarter finden Sie bei der
Installation einen Meniipunkt mit der
Bezeichnung: ,Wichtige Infos zu allen
Spielen”. Wihlen Sie diesen Eintrag, um
aktuelle und weitergehende Informatio-
nen zu den Spielen zu erhalten.

ERLAUTERUNGEN

Erlduterungen zu den Handbiichern zur
BG Special 14 und zur Installation des
Acrobat Readers:

Im Verzeichnis \ANLEIT dieser CD-ROM
finden Sie die Handbiicher zu den Spie-
len dieser Compilation. Sie liegen im Ado-
be-Acrobat-Format vor. Falls Sie den
Acrobat Reader bereits auf Threm System
installiert haben, kénnen Sie die Dateien
direkt laden. Sollten Sie noch nicht iiber
den Acrobat Reader verfiigen, installieren
Sie ihn von der vorliegenden CD-ROM.
Sie finden ihn im Verzeichnis \ADO-
BE30\. Starten Sie zur Installation Win-
dows, und rufen Sie die Datei
»AR16D301.EXE“ auf, falls Sie Windows
3.1x verwenden. Wenn Sie Windows 95
installiert haben, rufen Sie die Datei
»AR32D301.EXE“ im genannten Ver-
zeichnis auf. Das Programm wird darauf-
hin auf Threr Festplatte installiert und
steht Thnen kiinftig fiir alle Dokumenta-
tionen, die in diesem Format vorliegen,
zur Verfiigung. Die einzelnen Anleitun-
gen liegen wie folgt vor:

Handbuch zu ,Anstoss*

- ANSTOSS.PDF
Handbuch zur ,Anstoss - World Cup
Edition“

-AN_WCE.PDF



Hinweis!

Die hier vorgestellte Anleitung gibt
nur einen groben Uberblick iiber
die zahlreichen Méglichkeiten von
»Anstoss“. Wenn Sie etwas Geduld
aufbringen, kénnen Sie sich schnell
mit Hilfe dieser ,Kurzanleitung®
im Spiel zurechtfinden. Falls Sie
sich jedoch zur ungeduldigen Gat-
tung der PC-Spieler zdhlen, emp-
fehlen wir die Lektiire des Hand-
buchs ,Anstoss.pdf* auf der Cover-CD.

SPIELSTAR

Ziel ist es, innerhalb von zehn Jahren die
Position des Nationaltrainers zu errei-
chen. Die Berufung ist abhingig vom
spielerischen und wirtschaftlichen Erfolg
der trainierten Mannschaft und der er-
zielten Beliebtheit bei den Fans. Was
zihlt, sind die Plazierungen in der Mei-
sterschaft und die Teilnahme an diversen
Pokalspielen. In der ersten Liga ist selbst-
verstandlich die Meisterschaft das erklar-
te Ziel. Auf nationaler und internationaler
Ebene gibt es die Teilnahme an den ent-
sprechenden Pokalwettbewerben. Zwei
Spielsituationen hingegen fithren zum so-
fortigen Spielende: Abstieg aus der ersten
Spielklasse oder mehr als 4 Millionen
DM Schulden.

SPIELSTEUERUNG

In ,Anstoss“ werden alle Punkte eines
Meniis durch einen Klick mit der linken
Maustaste aktiviert, d.h. Sie gelangen
dann in eine neue Bildschirmdarstellung

(bspw. ein Klemmbrett mit den Spieler-
namen und -daten etc.). Durch die rechte
Maustaste konnen Sie die Untermeniis
verlassen und zum Hauptmenii (Biiro)
zuriickkehren.

56 Bremen
)
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Falls Sie es kaum erwarten konnen, Thre
Mannschaft auf dem Feld zu erleben, lesen
Sie sich diesen Schnellstart durch.

@ Beantworten Sie die Frage nach der
Fortsetzung eines bestehenden Spiels
mit ,Nein“

@ Geben Sie die Zahl der Spieler an
@ Tragen Sie Ihren Namen ein

@ Wihlen Sie einen Schwierigkeitsgrad
© Wihlen Sie Ihren Verein

@ Bestitigen Sie die Angaben - sofern
korrekt

@ Legen Sie fest, ob Sie mit realistischen
Entlassungen spielen wollen oder
nicht.

Falls Sie sich fiir die realistische Variante
entschieden haben, werden Sie von
Threm Vereinsprisidium wie ein realer
Fufballtrainer behandelt. D.h., Sie wer-
den zweimal gewarnt, ehe dann Ihr end-
giiltiger Rauswurf erfolgt.

© Beantworten Sie die Frage, ob Sie mit
bereits ausgehandelten Vertrégen spie-
len wollen, mit ,ja“.

Wenn Sie diese Frage verneinen, miissen
Sie anschlieffend alle Spielervertrige
noch einmal in ,Transfer & Vertrige® be-
statigen.

© Suchen Sie sich einen groBziigigen
Sponsor

(@ Stellen Sie in der ,Mannschaftsauf-
stellung” Thr Team zusammen, und
gonnen Sie Ihren Leuten vielleicht

ANGEBOT 1

Sponsorenverhandiungen
1993/34 TUr Winu:

Porta

1.400.008

Sponsor
Grunabetrag

Fetster
UEFA-Pokalplatz

se0.000
100,000

OFB-Pokal
e Pokalrunde
Europapokal

200.000
20,000
ses.000 D e

lerretcnbar 2.860.000 DF1
Verhandeln

Annehmen

Werbuna?
Hab» ich nicht ndti.

noch einen ,Kurzurlaub“ im Trai-
ningslager. Denken Sie daran, einen
Spieler fiir Freistofe und Elfmeter
einzuteilen.

@ Legen Sie die ,Taktik“ fest.

(® Bestitigen Sie noch einmal die
Mannschaftsaufstellung.

® ... und los geht's!!

Um Ihrem Verein langfristig Erfolge zu
sichern, bedarf es einer gewissenhaften
Kalkulation und Finanzierung. Auflerdem
sind die Finanzen iiberaus wichtig fiir Ihr
Ansehen und Ihre Beliebtheit beim Vor-
stand.

P Trdneror &
Uertrage

| Gehal tex

Stadion
o 4B648 -

Saisonfinanzen

Hier werden die von Ihnen kalkulierten
Einnahmen dem tatsichlichen Kassen-
bestand gegeniibergestellt. Wichtigster
Punkt sind die Zuschauererlése. Die kal-
kulierten Einnahmen sind dabei in der
linken Spalte zu finden. Der rechte Wert
gibt den Wert an, den Sie erreichen
wiirden, wenn Sie von jetzt an den ge-
planten Schnitt genau einhalten wiirden.
Die Differenz wird Thnen im unteren Bild-
schirmteil dann nochmals angezeigt. Im
unteren Teil des Bildschirms finden Sie
den sogenannten Trendwert. Hier wer-
den aus den bisherigen Zuschauerzahlen
die Einnahmen fiir die gesamte Saison ab-
geleitet, daraus wird ein entsprechendes
Endergebnis prognostiziert.

In der Finanzlage konnen Sie jederzeit
Thren aktuellen Kassenstand abrufen.
Wihrend Posten wie Transfers, Fernseh-
und Werbeeinnahmen, bisher erzielte
Pokaleinnahmen etc. hier direkt ein-
gehen, errechnet das Programm fiir die
Zuschauereinnahmen, die Spielergehil-
ter, die Pramien und die Verwaltungs-
kosten jeweils die aufgelaufenen Werte.
Auch dieser Wert ist, isoliert betrachtet,
keine tragfihige Basis fiir weitreichende
Entscheidungen. Diese sind erst in Ver-
bindung mit den Trend- und Kalkulati-
onswerten moglich. Auf der linken Seite
des Bildschirms finden Sie eine kleine
Box, in der Ihr derzeitiger Kassenbe-
stand angezeigt wird. Klicken Sie diese
an, so werden die Werte des Kassenstan-
des in die Auflistung der tatsichlichen
Finanzlage einbezogen und erscheinen in
der linken Box.
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»Anstoss* verfiigt iiber ein Warnsystem,  Sie, da} der Spieler im aktuellen Kader T-Torwart

das Sie vor Ausgaben schiitzt, die Ihre
Finanzkraft iibersteigen. Folgende Ein-
schrinkungen werden gemacht:

@ Stadionausbauten werden nur bis zu
einem Schuldenstand von 6 Mio. DM
von den Banken finanziert.

@ Ab 2 Mio. DM Schulden erfolgt die

Aufforderung, Ihre finanzielle Situati-

on nochmals zu priifen, ehe ein Bau-

vorhaben realisiert wird.

©® Beim Spielerkauf ist nur noch eine

Verschuldung von bis zu 7 Mio. DM

moglich, ab 2 Mio. DM Verschuldung

werden Sie angemahnt. Bei mehr als

6 Mio. DM Schulden vor einem Kauf

verweigert Ihnen das Programm den

Zugriff auf die Transferliste.

@ Bei einer aktuellen Teilnahme in ei-

nem der europiischen Pokalwettbe-

werbe erhalten Sie fiir Spielerkiufe
einen Bonuskredit von zwei Millio-

nen DM.

Spielergehalter

In diesem Bildschirm finden Sie eine Ge-
haltsliste Ihrer Spieler. Bei Neuverpflich-
tungen konnen Sie das Gehalt eines
Kickers individuell festgelegen. Am Ende
jeder Saison werden die Gehilter der
Spieler, deren Vertrige ausgelaufen sind
und deren Spielstirke sich gedndert hat,
entsprechend aktualisiert. Spieler mit
laufendem Vertrag spielen auch bei Spiel-
stidrkednderungen zu den ausgehandelten
Konditionen weiter. Achten Sie darauf,
daf gleich starke Spieler auch gleich viel
verdienen - unterbezahlte verderben die
Mannschaftsmoral.

MANNSCHAFTS-

AUFSTELLUNG

Vor Spielbeginn miissen Sie natiirlich die
Mannschaft aufstellen. Klicken Sie hierzu
den Namen des Spielers an, den Sie no-
minieren méchten. Der Spielername ist
nun unterlegt dargestellt, das Zeichen fiir

fiir den nichsten (bzw. ersten) Spieltag
steht. Mochten Sie einen schon nomi-
nierten Spieler wieder aus dem Team
nehmen, geniigt ein erneuter Klick auf
den Spielernamen mit der linken Maus-
taste. Am unteren Bildschirmrand wird
Thnen die Zahl der aufgestellten Spieler
angezeigt. Erst wenn die korrekte Spieler-
zahl und die restlichen Einstellungen
(Elfmeter- und FreistoBschiitze) in Ord-
nung sind, kénnen Sie diesen Bildschirm
durch einen Klick auf die Klemmbrett-
halterung im oberen Teil des Bildschirms
verlassen. Folgende Bedingungen miis-
sen erfiillt sein:

@ Die Mannschaft muB aus 11 Spielern
bestehen.

@ Es muB ein Torwart sein.

Die Stirke des Torwarts ist vor allem bei
Elfmetern, Freisté8en und Alleingéingen
gegnerischer Stiirmer wesentlich. Je bes-
ser der Torwart, desto mehr Chancen des
Gegners lassen sich vereiteln.

i - Abwehrspieler

Die Qualitit der Abwehr ist natiirlich ent-
scheidend fiir das Stéren gegnerischer
Angriffe.

- Mittelfeldspieler

Das Mittelfeld bildet die ,Schnittstelle*
zwischen Abwehr und Sturm und ist fir
das Erarbeiten von Spielchancen verant-
wortlich. Der beste Angriff ist ohne ein

hendes Mittelfeld vollig wertlos.

Achten Sie daher immer auf eine starke

beschrin-

© Wenn Sie mit Auslind

Ihres Mittelfeld:

kung spielen, diirfen héchstens drei
Auslander nominiert sein.

@ Es miissen ein Elfmeter- und ein
Freistof3schiitze benannt werden

§ - Stiirmer
Ihre Stiirmer sind fiir das Verwerten von
Torchancen verantwortlich.



Sonderfunktionen

Jede Mannschaft hat Spezialisten fiir
Standardsituationen, die natiirlich im
Training entsprechend geiibt werden. Es
lassen sich ein Libero in der Abwehr, ein
Spielmacher im Mittelfeld und ein spezi-
eller Freisto- und Elfmeterschiitze be-
stimmen.

Libero

Klicken Sie in der dritten Spalte bei ei-
nem aufgestellten Abwehrspieler, so er-
scheint ein ,L“ auf dem Bildschirm. Da-
mit ist der Libero fiir das kommende
Match ausgewihlt, es ist Ihnen aber frei-
gestellt, selbst einen zu bestimmen. Beim
Libero sollte es sich um einen etwas lte-
ren, erfahrenen Spieler mit hoher Spiel-
starke und guten Formwerten handeln.

Spielmacher

Klicken Sie in der dritten Spalte eines
nominierten Mittelfeldakteurs. Auf dem
Bildschirm wird ein ,S“ Der

Couossivadbedoras i,
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Bisher aufgestellte Spieler:

SCG Bremen (11)
5 53 Hinspiel:
1 a e

R Y T Cr e

T-Lager
(1 von 3)

Buchstaben zu identifizieren ( T - Torhii-

ter, A - Abwehrspieler, M - Mittelfeld-

spieler, S - Stiirmer). Hinter den Spieler-

namen folgen drei freie Stellen, in denen

einige #uBerst wichtige Einstellungen
or werden miissen.

Spielmacher im Mittelfeld zieht die
Fiden und versucht das Spiel in die Hand
zu nehmen. Auch fiir seine Qualititen, ab-
gesehen vom Alter, gelten die Anforde-
rungen der Liberoposition.

FreistoBschiitze

Klicken Sie in der zweiten Stelle eines
nominierten Spielers. Auf dem Bild-
schirm erscheint ein ,F“. Der Frei-
stoBschiitze kann aus einem beliebigen
Mannschaftsteil gewahlt werden. Allein
der Torwart steht fiir diese Aufgabe nicht
zur Verfiigung.

Elfmeterschiitze

Klicken Sie in der ersten Stelle nach den
Spielernamen, woraufhin der Name mit
einem ,E“ markiert wird. Ihr Akteur
sollte entsprechend erfahren sein, um
auch in brenzligen Situationen einen
kithlen Kopf zu bewahren und den Elfme-
ter sicher zu verwandeln. Als Schiitze
kann jeder Spieler gewihlt werden.

Beschreibung des Hlemmbretts

Als erstes wird Thnen die anstehende Par-
tie angezeigt. Die Zahl in Klammern gibt
die jeweils aktuelle Plazierung in der
Tabelle an. Bei Verbandspokalspielen
werden die Zahlen durch entsprechende
Buchstaben ersetzt (B- 1. Liga, Z- 2. Liga,
A- Amateurmannschaft). Spitestens hier
erkennen Sie die Bedeutung und den
Status des anstehenden Matches. Es fol-
gen die Spielernamen mit individuellen
Starken und aktuellen Formwerten. Die
einzelnen Mannschaftsteile sind durch
Begrenzungslinien voneinander getrennt
und ganz links durch entsprechende

Der nichste Schritt besteht in der Alters-
angabe und der Nationalitit der einzel-
nen Spieler. In der ersten Liga diirfen
maximal drei auslindische Akteure in
Ihrer aktuellen Mannschaft spielen. Ver-
stolen Sie gegen diese Regel, wird das
Match mit 3:0 Toren und 2:0 Punkten fiir
die gegnerische Crew gewertet. Im Pokal
werden Sie im Riickspiel disqualifiziert.

Die nichste, etwas breitere Spalte be-
nennt Spieler, die entweder verletzungs-
bedingt oder aufgrund einer gelb/roten
bzw. roten Karte gesperrt sind. Die Zahl
gibt die Dauer in Wochen an, die der
Spieler noch pausieren mufB. Solche Ak-
teure konnen logischerweise nicht nomi-
niert werden. Gesperrte Spieler werden

®

® (.
<~

zusitzlich durch die rote Darstellung des
Spielernamens gekennzeichnet. Verletz-
te Spieler sind an der grauen Schrift zu
erkennen. In dieser Spalte kann aber
auch das Symbol ,*“ auftauchen. Falls ein
Spieler dieses Zeichen in seiner Zeile
vorfindet, bedeutet es, daf die nichste
gelbe Karte zu einer Sperre fiihrt, da er
zu diesem Zeitpunkt bereits 4- oder 9mal
usw. gelb gesehen hat. Es ist also als eine
Art Warnung zu verstehen.

Nun folgt einer der wichtigsten Abschnit-
te des Kl ts. Die Igend;
drei Ziffern beschreiben die Spielerattri-
bute Stirke, Form und die reale aktuelle
Spielstirke. Diese Werte sind entschei-
dende Informationen iiber die Qualitit ei-
nes Spielers und sollten bei der Mann-
schaftsaufstellung immer in IThre strate-
gischen Uberlegungen einflieBen. Es
wurde versucht, ein moglichst realisti-
sches Spektrum von Erstligaspielern wie-
derzugeben. Die Einstufung erfolgte auf-
grund von Recherchen und Einschétzun-
gen sowie den gezeigten Leistungen vor-
angegangener Saisons.

Spielstirke

Der erste Wert gibt Ihnen die gene-
relle Stirke eines Spielers an. Die
Einteilung erfolgt von 1 bis 7, d.h.

die Akteure sind in einem Spek-
trum von Kreisklasse (1) bis
Weltklasse (7) einzuordnen.
Es ist aber nicht ausgeschlos-
sen, daf ein Spieler auch ein-
mal auf Stufe 8 aufgewertet
wird.




formuwerte

Die Formwerte, hinter der Spielstirke

tihrt, sich hen 0 und
20 und enthalten sowohl eine physische
als auch psychische Komponente. Sie
beeinflussen sehr wesentlich die aktuelle
Stirke Ihrer Spieler, denn die Durch-
schnittsform eines Akteurs ist fiir eventu-
elle Auf- und Abwertungen ausschlagge-
bend. Jede Abweichung eines Formwerts
vom Standardwert 10 nach oben oder un-
ten fithrt zu einer Zunahme bzw. Abnah-
me der realen aktuellen Spielstirke eines
Spielers um 1/10 Punkt. Nur die aktuelle
reale Spielstirke ist fiir den Wert des
Spielers innerhalb der Mannschaft ent-
heidend. ,Ansto: t Auf-
oder Abwertungen durch eine abgewan-
delte Ausgabe des Zeichensatzes. Die ge-
nerelle Qualitit eines Spielers kann sich
im Saisonablauf veridndern, d.h. Spieler
konnen sich grundsitzlich verbessern,
genausogut aber auch verschlechtern.
Dies hingt entscheidend vom Training
und den Einsétzen bzw. gezeigten Lei-
stungen wihrend der Saison ab. Achten
Sie als Trainer also unbedingt auf die
Werte hinsichtlich Stirke und Form. Die-
se gilt es zu stabilisieren oder auch zu
verbessern, um z.B. aus guten jungen
Spielern Spitzen- oder gar Weltklasseak-
teure zu formen.

Grundsatzliches iiber die Formwerte

@ Alle Spieler beginnen bei 10 Form-
punkten

@ Vor einer Saison (auch der ersten)
werden die Formwerte in einem ge-
wissen Rahmen nach oben oder un-

. ten korrigiert

© Inder Winterpause werden die Form-

werte ebenfalls angepaft.

Veranderung durch Tore

@ Erzielt ein Spieler in einem Match
ein Tor, wird er aufgewertet

@ Beimehr als 4 Toren findet keine Auf-
wertung mehr statt

Anleitung Anstoss

© In Pokalspielen gegen einen Amateur
oder Zweitligisten findet nach dem
dritten Tor eines einzelnen Spielers
ebenfalls keine weitere Aufwertung
statt

@ Ein Abwehrspieler erhilt fiir sein je-
weils erstes Tor in einem Erstliga-
Spiel zwei Formpunkte

© Ein Eigentor bedeutet einen Form-
punkt Abzug.

Verdnderung durch Chancen

(Mittelfeld)

@ Erarbeitet das Mittelfeld in einer Par-
tie eine bestimmte Anzahl Chancen,
wird das gesamte spielende Mittel-
feld aufgewertet

@ Werden zuwenig Chancen herausge-
arbeitet, verliert dagegen jeder Mit-
telfeldspieler Formpunkte

© Wird gar keine Chance herausgear-
beitet, verliert jeder Mittelfeldspieler
in hoherem MaBe Formpunkte

@ Sollte das gegnerische Mittelfeld nur
wenig Chancen erarbeiten, erhilt je-
der Mittelfeldspieler fiir die gute De-
fensivarbeit Bonuspunkte

© Bei mangelnder Defensivarbeit wer-
den Formpunkte abgezogen

@ Steilpisse und Konter (Alleingang)
bringen Formaufwertungen.

Veranderung durch Chancenver-

wertung (Sturm)

@ Verwandeln die Stiirmer alle sich bie-
tenden Chancen (mind. eine), erhilt
jeder Stiirmer Bonuspunkte

@ Werden viele Chancen herausgespielt
und keine verwandelt, werden alle
eingesetzten Stiirmer abgewertet

@ Bleibt ein Stiirmer fiir mehrere Spie-
le ohne Torerfolg, so verliert er einen
Formpunkt.

Verinderung durch Gegentreffer

(Torwart und Abwehr)

@ Spielt die Mannschaft ,Zu Null‘,
steigt die Form des Torwarts und der
eingesetzten Verteidiger

@ Werden mehrere Gegentreffer kas-
siert, verlieren Torwart und Abwehr
Formpunkte.

Veranderungen durch Verletzungen

und Sperren

@ Ein nicht einsatzfihiger Spieler ver-
liert pro Woche maximal zwei Form-
punkte. Dieser Wert 148t sich durch
entsprechende Ausgaben fiir die medi-
zinische Versorgung erheblich senken.

Veridnderung durch die Belastungen

der Saison

@ Ein Spieler, der mehrere Spiele nicht
gespielt hat, obwohl er einsetzbar
war, verliert an Form.

@ Ein Spieler, der in der 1. Halbzeit aus-
gewechselt wird, wird ebenfalls abge-
wertet (nicht bei Verletzung)

© Der Trainingsschwerpunkt ,Einzel-
training“ kann die Form dieses Spie-
lers besonders wirksam starken.

Besondere Veranderungen

@ Gelingt es einem Verteidiger, einen
auf den Torwart zulaufenden Stiirmer
fair zu stoppen, gewinnt er einen
Formpunkt

@ Wird ein Verteidiger ausgespielt, ver-
liert dieser einen Punkt

@ Scheitert einer Ihrer Stirmer an ei-
nem gegnerischen Verteidiger, ver-
liert er einen Formpunkt

@ Gewinnt er den Zweikampf, gewinnt
er einen Punkt

© Gelingt es dem Torwart, den Stiirmer
abzufangen oder den Schuf} zu halten,
erhilt er einen Formpunkt

@ Wehrt Ihr Torwart einen Elfmeter ab,
erhilt er zwei Formpunkte

@ VerschieBt einer Ihrer Spieler einen
Elfmeter, wird er um zwei Punkte ab-
gewertet

© Gute Verteidigerleistungen werden
mit einem Bonuspunkt bedacht

© Schiebt ein Stiirmer den Ball am lee-
ren Tor vorbei, verliert er zwei Form-
punkte.

Ereignis
Der Mannschaftkapitdn legt wegen
fehlender Unterstitzung durch die
Mannschaft sein_ Amt nieder. Die Moral
wverschlechtert sich um einen Punkt.
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Sonstige Verdnderungen

@ Trainingslager konnen deutliche
Formverbesserungen bewirken

@ Das Erzielen eines ,Tor des Monats*
bringt dem Spieler einen zusitzlichen
Formpunkt

© Die Berufung in die ,EIf des Tages“
kann dem Spieler eine Aufwertung
bringen

@ Verschiedene Ereignisse beeinflus-
sen die Form Threr Spieler auf unter-
schiedlichste Weise.

Moral der Mannschaft

In der Mannschaftsiibersicht befindet
sich eine Anzeige fiir die Moral des
Teams. Dieser Faktor, der in jeder Sport-
art von entscheidender Bedeutung ist, ist
nur schwer zu fassen. Die Moralwerte
schwanken zwischen 0 und 8 Punkten, je
nachdem, wie erfolgreich die Mannschaft
ist. Besonders negativ wirkt sich ein Aus-
scheiden aus den Pokalwettbewerben
aus. Positiv beeinfluflt wird die Moral Ih-
rer Mannschaft entweder durch Siege
oder durch die Veranstaltung von Trai-
ningslagern. Die Moral Ihres Gegners
lesen Sie in der Box mit den anderen
Werten Ihres Kontrahenten ab (,MO*).

Mannschaftsibersicht

Sie erméglicht den differenzierten Ver-
gleich zwischen Ihrer Mannschaft und
Threm nichsten Gegner. Wenn Sie einen
Spieler neu in Ihre Mannschaft aufneh-
men, kénnen Sie hier die jeweilige Wir-
kung auf Ihr Team feststellen. Die Verin-
derungen driicken sich jeweils aus in der:

™ Torwartstirke
AB Abwehrstirke
MF Mittelfeldstérke
ST Angriffstirke
MO Moral

Eine besondere Stellung hat der Parame-
ter ,HE", er steht fiir Heimbonus und be-
tragt normalerweise 4 Punkte. Allerdings
ist das nur ein vorldufiger Wert, da bei
entsprechend mageren Besucherzahlen
der Heimvorteil auf 2 Punkte absinken
kann, wihrend in einem ausverkauften
Stadion auch 6 Punkte méglich sind. Dies
entscheidet sich aber erst unmittelbar
vor dem Spiel, wenn die Zuschauerzahl
bekannt ist, und kann deshalb hier noch
nicht beriicksichtigt werden.

Trainingslager
Sie aktivieren diesen Punkt, in dem Sie
das ,T“ rechts unten auf dem Klemmbrett
anklicken. Ein Trainingslager hebt die
Moral Ihrer Mannschaft (wenn méglich)

Anleitung Anstoss
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um 2 Punkte an, kostet aber auch Geld
(Sonstige Kosten). Ein Klick in die Box
geniigt, um ein Trainingslager abzuhal-
ten. Sie konnen dann zwischen drei Arten
von Trainingslagern wihlen. Diese ko-
sten 60.000, 120.000 oder 300.000 DM
und haben dementsprechend auch unter-
schiedliche Effekte. So sorgt das giinstig-
ste Trainingslager nur fiir eine bessere
Moral, wahrend beim zweiten etwa 50
Prozent aller Spieler einen Formpunkt
i . Beim Hohentrainingsl

ger in Davos erhalten alle Spieler sogar
bis maximal 2 Formpunkte. Doch Vor-
sicht! Gelegentlich geht auch im Trai-
ningslager einmal etwas schief.

Trainingslager sind nur einmal pro Spiel-
tag (Dauer eine Woche) und auch nur
hochstens dreimal pro Saison méglich.
Versuchen Sie, die Kosten dafiir mog-
lichst immer an der Kalkulation auszu-
richten, es sei denn, Sie haben genii

Spieler Infostatistik

Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf einen beliebigen Spielernamen. Auf
der rechten Bildschirmseite erscheint
eine neue Grafik. Neben vielen Infor-
mationen, die Sie auch miihselig aus an-
deren Statistiken heraussuchen kénnten,
sind einige Besonderheiten erwihnens-
wert:

Dazu gehért zunéchst der Karriereverlauf
eines Spielers. Dieser zeigt Ihnen, wie
sich die Spielstirke Ihres Kickers ent-
wickelt hat, seit er Ihrem Verein an-
gehort. Es folgt die Formkurve des Spie-
lers, die natiirlich erst im Lauf der Saison
richtig aussagekriftig wird. SchlieBlich
wird Thnen noch seine Trefferverteilung
angegeben.

Sonstiges

Als moglicherweise motivationsférdern-

Finanzreserven.

de Information erhalten Sie hier noch ein-

mal das Hinspielergebnis (natiir-

. .y lich nur in der Riickrunde

bzw. bei einem Riickspiel

im Pokal). Auflerdem

wird Thnen die Durch-

schnittsform (DF:)

Threr Mannschaft
angezeigt.

Bei Werten

deutlich unter

6.0 sollten Sie

sich ernsthaft

Gedanken ma-

chen, ob Sie das

richtige Spieler-

potential und sinn-

volle Trainingsschwer-
punkte haben.



Hier kénnen Sie mit den Tasten [F] oder

[R] zwischen den vier Hintergr

auswéhlen. Wem diese Berieselung nicht
gefallen sollte, der kann sie durch einen
Klick auf ,Power ein- bzw. ausschalten.

NACHSTER SPIELTAG

Hier beenden Sie Ihren arbeitsreichen
Tag.

PROMINENTENTIP

Hier versucht eine mehr oder weniger be-
kannte Person, das Ergebnis des nich-
sten Spiels vorherzusagen. Diesem Tip
sollten Sie jedoch nicht zuviel Beachtung
schenken.

100NEN

Speichern

Diese Funktion speichert den aktuellen
Spielstand ab. Dazu erscheint eine File-
selectorbox, wo Sie einen entsprechen-
den Namen eingeben kénnen. Achten Sie

Anleitung Anstoss

darauf,
daB} Sie
noch geniigend
Kapazitit auf IThrer Diskette/
Platte haben (ca. 100 bis 150 KB
(!) im Mehrspielermodus).

Beenden/Laden

Ende
Das Spiel wird beendet,
und es wird ins System
zuriickgesprungen. Eine
Speicherung findet nicht
statt. Sie kénnen dann
einfach mit Threr wei-
teren Arbeit am PC
fortfahren.

Neues Spiel

Das Programm wird neu gestartet. Alle
Daten werden geldscht, und Sie kénnen
sofort ein neues Spiel beginnen oder
auch einen alten Spielstand einlesen.

Riicktritt

Dieser Punkt ist nur im Mehrspielermo-
dus anwiahlbar. Ein einzelner Spieler, der
aussteigen méchte, kann dies hier tun.

Nleveinstieg

Wihlen Sie diese Option, wenn einer Th-
rer Freunde an Ihrem Spiel teilnek

WSTISS o

Konferenzschattung

Actionsequenzen

Vertrogsverhandlungen
Autosave

Auslosung anzeigen
Ausinderbeschriniung
Spielgeschuinaigkste

Reporterkommentare

Schaltet die Kommentare der Reporter
ein bzw. aus oder erlaubt sie nur bei
Euro-Spielen.

Torjagerliste

Ist hier ,Ja“ gewihlt, wird automatisch
nach jedem Spieltag die aktuelle Torji-
gerliste der Liga angezeigt.

EIf des Tages

Bei ,An“ wird automatisch nach jedem
Spieltag die aktuelle ,EIf des Tages“ an-
gezeigt.

Zweitligatabelle

Zeigt nach jedem Spieltag automatisch
die aktuelle Tabelle der zweiten Spiel-
klasse.

Konferenzschaltung

Wenn Sie die Konferenzschaltung im
Mehrspielermodus aktiviert haben, wer-
den jeweils die wesentlichen Szenen der
Neb iele eingeblendet. Dies sind im

mochte (sofern nicht bereits vier Spieler
beteiligt sind). Sie werden aufgefordert,
den Namen des neuen Spielers einzuge-
ben und den Schwierigkeitsgrad festzule-
gen. Der Verein kann nicht mehr ausge-
wihlt werden.

Optionen

Hier legen Sie Optionen fiir den Spielver-
lauf fest, die Sie als Trainer fiir wichtig
halten.

spsieherm

Dexd Prominententip :

e

?g

=5

tiop!

einzelnen: Elfmeter, FreistoBe, Allein-
ginge, gefahrliche Ecken, besondere
Spielziige sowie die Torschiitzen.

Actionsequenzen

Bei Elfmetern konnen Sie Ihren Elfme-
terschiitzen selber steuern. Driicken Sie
die linke Maustaste, um die SchuBstéirke
zu bestimmen, und bewegen Sie den
Mauszeiger nach dem Loslassen der Ta-
ste ins gewiinschte Ziel.

EndosLadom
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Tor jigerListe (Liga)

@ P Spiclername verein aes heu
1. Zumwinkel watenschetd 85 2 2
2. Stuckemeler C Scnatke 85 2 2
5. Spitiner FSv Leipzig F
4. Bruggemann 1FC runchen z =
5. Zastre S6 eremen ¥ =y
5. Yorck Frankfurter Spver FR
7 woran 1FC Munch: PR
5. wortmann Sturgarter FT PR
S’ Ulkinger LFC Hunchen PO
18] Leinekotter VB Kariaru 11
11 vespue: Eintracht Dortmund PR
12 Guanik SC Hurnbe: PR
13 Tritero FC Frefburg 11
14 Stumpe VL Ouisbura 11
15 Sopp SV Leverkusen o
16 Schtrmann FC Fretbur. 11
i Rowekamp C Kaiserstautern 11
18 Reneteld 75 Karler 11
15 Guade G ladbocher S FR

28, Hotte Eintracht Dortmund i
—

Vertragsverhandlungen

Hier legen Sie fest, ob Sie die Vertrags-
verhandlungen selber durchfithren wollen
oder ob der Computer das fiir Sie iiber-
nehmen soll.

Autosave

Sofern Sie diese Option aktiviert haben,
speichert das Spiel in regelmaBigen Ab-
standen automatisch den Spi d

Animationen in hochster Detailstufe be-
gleitet. Bei mittlerer Geschwindigkeit
hingegen werden die Partien nur durch
die ausfiihrlichen Texte kommentiert, die
Animationen entfallen. Bei schneller
Spielgeschwindigkeit werden die Ergeb-
nisse sofort angezeigt. Kommentare und
Animationen entfallen.

Auslosung anzeigen
Stellt die DFB- oder Europa-Auslosung
dar.

Ausldnderbeschrinkung

Bei ,An“ kénnen Sie maximal drei Aus-
linder gleichzeitig einsetzen. Sie kénnen
zwar einen vierten dazugesellen, miissen
aber dafiir einen anderen vom Feld
nehmen - dies gilt auch fiir Pokalspiele.
Im Real-Modus werden Sie zwar nicht an
einer Uberschreitung des Limits ge-
hindert, sollte Ihnen aber ein solches
MiBgeschick passieren, werden Sie ent-
sprechend bestraft, d.h. das betreffende
Spiel wird mit 0:3 gegen Sie gewertet. Im
Pokalriickspiel werden Sie disqualifiziert.

Spielgeschwindigkeit
Bei einer langsamen Spielgeschwin-
digkeit werden die Spiele durch Texte
kommentiert und von entsprechenden

Eitte wdhlen Sie den Spieler aus,
an dem Sie interessiert sind?
Dimow @S1IA? 3 M.
Miladinovic (381A6 4 .
Lee (251A6 3 M.
Bouguet (321A6 7 I
Puen 2STAS 3 M.
Tagelidis @3A7 2
E1 Shamsu (2TIA6 B M
Chantre (281A6 & .
ward 2rIA6 4 .
Guerrero (581A6 18 I
Otremba (2TIA6 18 .
Gomasso (2A1A6 & .
Jord (26)A6 4 .
n 319nurs (261AS5 2 I
Sulaimon (2TIAG 12 .
Cunninghom  (27IA6 14 M.
Ortmeuer 331 6 4 .
Hohne (2716 14 i
isaa (23)AT 32 .
Jukovvc (231AS5 18 .
R nsky (ETIA6 15 .
McCann 29)A6 4 M.

Spiel

Hier legen Sie fest, nach welchem Aus-
wahlverfahren das Hauptspiel ermittelt
wird. Entweder entscheiden Sie es je-
weils selbst, oder Sie iiberlassen diese
Aufgabe dem Computer. In diesem Fall
wihlt ,Anstoss“ ein Spiel nach dem Zu-
fallsprinzip aus oder ermittelt gezielt das
interessanteste Spiel.

Fditor

Startet den Bundesliga-Editor. Eine de-
taillierte Anleitung zur Benutzung des
Editors finden Sie im Handbuch auf der
Cover-CD. Der Bundesliga-Editor enthalt
alle nur erdenklichen Editierfunktionen,

mit denen Sie Ihre eigenen M: -

Spieler kénnen entweder vor der Saison
oder bis einschlieflich des 17. Spieltages
gekauft oder verkauft werden. Danach
schlieBen die Transferlisten.

Spieler verkaufen

Gelegentlich empfiehlt es sich, einen
Spieler abzugeben. Klicken Sie hierzu
auf ,Spieler verkaufen. Es erscheint
eine Liste Ihrer Spieler, auf der Sie den
entsprechenden auswihlen (beachten
Sie, dal Sie mindestens zwei Spieler je
Mannschaftsteil und mindestens 16 Spie-
ler in Ihrer Mannschaft haben miissen).
Insgesamt kann jeder Spieler zweimal an-
geboten werden, danach bleibt er fiir den
Rest der Saison bei Thnen. Liegt ein
Angebot vor, kénnen Sie akzeptieren
oder ablehnen. Lehnen Sie ab, erhalten
Sie entweder ein neues, héheres Ange-
bot, oder der Verhandlungspartner steigt
aus. Mit dem Driicken der rechten Maus-
taste erhalten Sie die Méglichkeit, neue
Vertragsbedi deln, ein

ten entwerfen kénnen.

Klick auf die linke Maustaste bestatigt
den Verkauf des Spielers. Mit einem wei-
teren Klick kehren Sie zu Ihrem Bild-
schirm zuriick.

Hauf eines avslndischen Stars

Hier kénnen Sie die absoluten Topstars
des internationalen Fuflballs verpflich-
ten, allerdings sollten Sie einige Millio-
nen zur freien Verfiigung haben. Die Ver-
pflichtung eines Stars auf Pump zahlt
sich meist nicht aus und stiirzt den Verein
unter Umsténden in eine tiefe finanzielle
Krise. Spielt Geld keine Rolle, kénnen
Sie sich aus der angezeigten Transferliste
einen Spieler aussuchen. Diese Liste
wird jeweils einmal pro Saison zu Beginn
neu zusammengestellt. Haben Sie sich
entschieden, erscheint eine Meldung
iiber die Abloseforderung des verkaufs-
bereiten Vereins, und Sie erhalten die Ge-
legenheit, ein Angebot zu machen.
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TJ Die Werhandlungen mit
C Kaiserslautern
sind ergffnetl

Bitte machen Sie Ihr Angebot:
Wertragsdauer

i

Ghr
Z Jahre
3 Jahre
4 _Jahre
S Johre

7.

Abldsesumme (in Mio. DM
-+ 6.18 =

Gehalt (DM
- ase.e88 -

Gehen Sie auf die Forderung des anderen
Clubs einfach ein, kénnen Sie davon aus-
gehen, den Spieler in der Regel auch zu
erhalten. Wiahlen Sie einen Spieler aus,
und geben Sie Ihr Gebot ab. Es wird mit
einem Klick der linken Maustaste auf
dem Karteikartenkopf giiltig, und der
entsprechende Verein reagiert mit einer
Meldung. Ab und zu kommt es trotzdem
vor, daf3 ein solches Angebot abgelehnt
wird, in diesem Fall ist das Mz

Spielstarke ein ,?“ steht. Bei ihnen 14t
sich vor dem Kauf nicht genau sagen, wie
stark sie wirklich sind. Dafiir sind sie
natiirlich auch relativ preisgiinstig. Die
Spielstirke schwankt zwischen 3 und 6
und ist reine Gliickssache.

Hauf eines inldndischen Spielers
Der Vorgang dhnelt prinzipiell dem Kauf

Thres Verhandlungspartners stutzig ge-
worden und iiberlegt sich, ob man zu-
wenig gefordert hatte. Bieten Sie mehr,
als der andere Verein fordert, verbessern
Sie Ihre Chancen noch einmal. Einen
Spieler zu erwerben, ist also meist kein
Problem, entscheidend ist nur der Preis.
Bieten Sie weniger, sinken zwar Thre
Chancen, Sie konnen aber unter Umstén-
den eine ganze Menge Geld sparen.
Nicht nur die Ablésesumme ist entschei-
dend fiir den Erfolg beim Spielerkauf,
auch die angebotene Vertragsdauer spielt
eine grofe Rolle. Je linger die Vertrags-
dauer, desto hoher die Wechselbereit-
schaft des Spielers. Durch die Steigerung
der Vertragslidnge erreichen Sie hiufig
eine deutliche Senkung der A
Andererseits wird z.B. ein Einjahresver-
trag mit einer entsprechend hoheren Ab-
l6se ,erkauft“. Bei élteren Spielern mit
hoher Abwertungsgefahr ist eine solche
Handlung sehr sinnvoll. Jeder Spieler
kann pro Saison nur zweimal umworben
werden. Scheitert auch Thr zweiter Ver-
such, ist der Spieler in dieser Saison fiir
Sie nicht mehr zu kaufen. Und ob er das
nichste Mal auf der Transferliste steht,
ist.sehr fraglich.

Kicker, fiir die Sie schon einmal ein An-
gebot abgegeben haben, haben ein ,*“
hinter ihrer Spielstirke. Die Namen der
nach dem zweiten gescheiterten Versuch
nicht mehr auswihlbaren Spieler sind in
einer diinneren Schriftart dargestellt. Auf
der Transferliste befinden sich auch mei-
stens einige Spieler, bei denen statt der

eines lindischen Spielers. Allerdings
steht die geforderte Ablosesumme noch
nicht im voraus fest, sondern wird vom
Manager des jeweils anderen Clubs nach
eigenem Ermessen festgelegt. Hier kon-
nen Sie preiswerte Spieler erstehen oder
hoffnungsvolle Jungtalente verpflichten.
Wiederholtes Anwihlen der Transferliste
fithrt manchmal zu wirklich interessan-
ten Angeboten.

Die Liste wird zu Beginn der Saison,
dann am 6. und nochmals am 12.
Spieltag neu erstellt, so da sich
hier im Lauf der Zeit durchaus
noch die eine oder andere gute
Gelegenheit bietet. An diesen
Spieltagen hat immer der ak-
tuell am schlechtesten in
der ersten Liga plazierte
Trainer zuerst das Zu-
griffsrecht auf die Trans-
ferliste.

‘Wihlen Sie den Spieler aus, und machen
Sie Ihr Angebot. Mit einem Klick der lin-
ken Maustaste auf den Kopf der Kartei-
karte wird das Angebot verbindlich, und
der entsprechende Verein reagiert mit

einer Meldung.

Gezielter Spielerkauf im Inland

Hier kénnen Sie gezielt einen
beliebigen Spieler Ihrer Wahl
aus der ersten oder zweiten
Liga verpflichten. Dazu muf}
dieser jedoch aus einem
laufenden Vertragsverhaltnis
herausgekauft werden, was

AISTISS:
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sich auf die Hohe der Ablosesumme aus-
wirkt (etwa doppelt so hoch wie normal).
Zuerst wird eine Liste aller Vereine aus-
gegeben. Wihlen Sie nun den Verein an,
bei dem der von Thnen gewiinschte Spie-
ler verpflichtet ist. Um die Liste der
Zweitligavereine einsehen zu kénnen,
driicken Sie bei Einblendung der Erstli-
gavereine die linke Maustaste. Es er-
scheint eine zweite Karteikarte mit der
entsprechenden Aufstellung. Ein weite-
rer Klick zeigt Ihnen wieder die Erstliga-
Clubs. Alle Vereine mit nur noch 16 Spie-
lern und der eigene Verein sind speziell
gekennzeichnet und kénnen nicht ange-
wihlt werden.

Der restliche Ablauf entspricht exakt
dem Kauf eines Spielers von der inlandi-
schen Transferliste. Hier kénnen Sie
auch direkt mit einem Spieler verhan-
deln. Wihlen Sie einfach den ent-
sprechenden Verein aus und klicken Sie
auf den Spielernamen. Handeln Sie eine
entsprechende
Ablésesumme
aus, und be-
stitigen Sie
das Angebot.

Der je-
weilige Ver-
handlungspart-
ner kann anneh-
men oder ablehnen.
Die angebotene Vertrags-

dauer hat keinen Einfluf} auf die
Annahme oder Ablehnung.

‘Wichtig: Haben Sie oder Thre Trainerkol-
legen mehr als 3 Millionen DM Schulden,
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kann der Verwaltungsrat bei einem Ange-
bot von iiber 50 Prozent des zunichst ge-
forderten Wertes einen Spieler iiber
Thren Kopf hinweg verkaufen. Sie sollten
also gut auf Thre Trainerkollegen achten,
wenn Sie sich in finanzielle Wagnisse
stiirzen, und unter Umstinden vorher
einen ,Nichtangriffspakt* schliefen.

Uertragssystem

Folgende Aspekte gilt es bei den Vertri-
gen zu beriicksichtigen:

@ Zu Saisonbeginn miissen Vertrige
mit allen zum Kader gehérenden
Spielern existieren. Ist das nicht der
Fall, erscheint eine entsprechende
Meldung, und Sie kénnen die Kalku-
lation nicht verlassen.

@ Die Vertrige der Spieler kénnen bzw.
miissen verldngert werden. Dies ge-
schieht im Spielerverkauf mit Hilfe
der rechten Maustaste. Der entspre-
chende Spieler macht Ihnen dann
ein Angebot iiber die von ihm ge-
wiinschte zusitzliche Vertragsdauer
und teilt Ihnen seine Gehaltsvorstel-
lungen mit. Dieses Angebot kann an-
genommen oder abgelehnt werden.
Sind Sie einverstanden, unterschreibt
der Spieler zu den neuen Konditio-
nen. Diese werden sofort giiltig.
Lehnen Sie ab, iiberdenkt der Spieler
sein Angebot nochmals und geht even-
tuell mit seinen Forderungen zuriick.
Lehnen Sie erneut ab, ist der Spieler
zu weiteren Verhandlungen nicht
mehr bereit. Scheitern die Verhand-
lungen mit einem Kicker, erscheint
hinter diesem ein Minuszeichen (hin-
ter dem ,*“ nach einem Verkaufsver-
such). Es verschwindet erst wieder
zur Kalkulation fiir die neue Saison.

© Zu Beginn des Spiels sind nicht alle
Spieler frei verkiuflich. Manche sind
bereits bei Ihrem Amtsantritt fiir lan-
gere Zeit an Ihren Verein gebunden.
Dabei ist die Vertragslinge fiir stir-
kere Spieler im Durchschnitt etwas
langer, da normalerweise nur fiir sie
Vertrige mit mehr als zwei Jahren
Laufzeit ausgehandelt werden.

@ Beim Spielerverkauf werden die Na-
men aller Spieler, deren Vertrag aus-
gelaufen ist, fett geschrieben. Spieler
mit noch mindestens einjahriger Ver-
tragslaufzeit werden in normaler
Schrift dargestellt. Jene, deren Ver-
kauf in dieser Saison nicht mehr még-
lich ist, erscheinen hell. Eine Ver-
tragsverlingerung (rechte Taste) ist
auch bei diesen Spielern moglich.

© Der freie Verkauf von Spielern, deren
Vertrag ausgelaufen ist, ist nur vor
der Saison moglich. Hat einer da-
gegen noch einen laufenden Vertrag,
muf} er dem Verkauf zustimmen.

© Tips zur Ablssesumme: Die Ablose-
summe, sprich der Marktwert eines
Spielers, wird auf sehr aufwendige
Weise ermittelt. Folgende Parameter
haben Einfluf auf die Ablése:

Spielstarke

Spieler der Stirke 6 und 7 sind regel-
maBig auch fiir ausldndische Clubs inter-
essant. Gelegentlich kann man auch fiir
Ser-Spieler mit guter Form ein Aus-
landsangebot erhalten. Diese Angebote
und die von Topclubs sind meist erheb-
lich héher als die eines normalen Erstli-
gavereins.

Form

Die Form ist einerseits der entscheiden-
de Punkt dafiir, ob man iiberhaupt ein An-
gebot bekommt. Einen Spieler mit
schlechter Form wird man nur schwer
wieder los. Es ist deshalb ratsam, ihm vor
dem Verkauf erst einmal ein paar Form-
punkte anzutrainieren. AuBerdem wirkt
sich die Form auch direkt auf die Héhe
der gebotenen Ablésesumme aus.

Mannschaftsteil

Im allgemeinen sind Stiirmer und Mittel-
feldspieler relativ teuer, wihrend man
gute Abwehrspieler und vor allem Torhii-
ter bereits relativ giinstig erwerben kann.

Spieleralter
Junge Spieler sind meist erheblich teurer
als dltere. Dies hat verschiedene Griinde:

Jiingere konnen langfristig verpflich-
tet werden

Zu einem spiteren Zeitpunkt konnen
Sie junge Spieler mit Gewinn verkau-
fen

Junge Spieler kénnen sich noch ent-
wickeln und leichter Spielstirkepunk-
te gewinnen.

Bei ilteren Spielern besteht immer
das Risiko, daf sie altersbedingt abge-
wertet werden oder gar ihre Karriere be-
enden. Ein Fiinfjahres-Vertrag mit einem
35jahrigen ist deshalb ein groBes Risiko.
Zwar kann ein Spieler mit einem Vertrag
nicht einfach aufhoren, aber durch regel-
miflige Abwertungen kann er schnell
zum unniitzen Ballast werden.

Wer ham/Wer ging

Dieser Meniipunkt zeigt Thnen eine Sta-
tistik iiber alle bisherigen Wechsel in
Ihrem Verein. Angezeigt werden der Zeit-
punkt des Wechsels, die Art, der Name
und die Starke des Spielers, der Verein,
zu dem er ging bzw. von dem er kam,
und die Ablésesumme bzw. eine entspre-
chende Mitteilung. Nach Ausgabe aller
Wechsel erscheint eine Gesamtsumme,
an der Sie sehen kénnen, ob Sie ins-
gesamt durch die Spielerwechsel mehr
Geld ei oder b
haben.




STADION

Das Stadion kénnen Sie ganz nach Threm
persdnlichen Gusto oder nach wirtschaft-
lichen Gesichtspunkten ausbauen.

Stadionausbau

Jedes Stadion besitzt einen Innenring,
den Sie nicht veriandern kénnen.

Block baven

Der Bau jedes zusitzlichen Blocks dauert
acht Wochen. Wihrend der Bauarbeiten
ist der gesamte Abschnitt (z.B. ,A“) fiir
die Zuschauer gesperrt. Sollte durch den
Neubau eines Blocks ein Teil des Sta-
diondachs abgerissen werden miissen,
werden Sie per Sicherheitsabfrage
nochmals in die Lage versetzt, das
Schlimmste zu verhindern. Zum Block-
bau bewegen Sie den Cursor auf den aus-
gewihlten Block und driicken die linke
Maustaste.

Block umwandeln

Es ist moglich, bereits vorhandene
Blécke in Blocke ,hoherer Qualitdt” um-
zuwandeln. Sie kénnen aus Stehpldtzen
Sitzplitze machen und bestimmte iiber-
dachte Sitzplitze (Mittelblécke) in Logen
verwandeln. Die Umwandlung hat erheb-
liche finanzielle Vorteile, ist aber na-
tiirlich auch dem Gesamtbild des Sta-
dions zutréglich. Eine Umwandlung dau-
ert jeweils 8 Wochen und fithrt zur
Sperrung des jeweiligen Blocks. Die Um-
dl in L litze ist i

Stadionrasen pflegen

Die Pflege des Stadionrasens ist ein not-
wendiges Ubel. Die 20.000 DM tun zwar
niemandem weh, aber trotzdem wird die
Rasenpflege oft vernachlissigt oder
schlicht vergessen. Und zwar normaler-
weise bis zu dem Moment, in dem man in
einem wichtigen Heimspiel plétzlich ein
Gegentor durch einen versprungenen
Ball kassiert. Auch aus Griinden des Ver-
isikos ist es sehr hl
wert, seinen Platz in Ordnung zu halten.
Der Platzzustand wird durch die Verban-
de regelmifig kontrolliert, und es drohen
saftige Geldstrafen!

Stadionavslastung

Hier konnen Sie in absoluten Zahlen
Ihren Saisonzuschauerschnitt ermitteln.
Glei itig haben Sie eine direkte

lich im Block ,M* auf der Haupttribiine
méglich, weitere Positionsangaben sind
daher unnétig. Werden Stehplitze in
Sitzplitze verwandelt, miissen Sie nicht
nur den Block, sondern auch die genaue
Position mit der linken Maustaste be-
stimmen.

Block dberdachen

Bereits vorhandene Blocke kénnen mit
einem Dach iiberbaut werden, was den
Wert dieser Blocke entsprechend stei-
gert, d.h. Sie kassieren entsprechend
hohere Eintrittspreise. Eine Uberda-
chung sorgt jeweils fiir die Sperrung des
gesamten betroffenen Abschnitts.

Vergleichsméglichkeit, da auch der kalku-
lierte Schnitt eingezeichnet ist. Ist Thr
Stadion oft ausverkauft, sollten Sie ernst-

haft iiber eine VergréBerung nachdenken.
Positionieren Sie den Mauscursor im Be-

reich der Balkendiagramme, werden Ih-
nen am unteren Rand des Bildschirms die

entspre Verei

2uschaverentwicklung

Hier kénnen Sie, im Gegensatz zur saiso-
nal orientierten Stadionauslastung, die
Entwicklung Ihres Zuschauerschnitts im
Lauf der Jahre verfolgen. Bei dieser Gra-
fik gibt die y-Achse die Auslastung in Pro-
zent und die x-Achse die Anzahl der Zu-
schauer in Tausend an. Die Linie zeigt ITh-
nen den kalkulierten Zuschauerschnitt
der aktuellen Saison an.

Grafische bersicht dber das Stadion

Hinter der Anzeigetafel im Stadion ver-
birgt sich eine detailgetreue und iiber-
sichtliche Abbildung Ihres Vereinsstadi-
ons. Die Blockverteilung und Blockbele-
gung ist deutlich erkennbar.




ANSTOSS

Diese Ubersicht ist wichtig fiir anste-
hende Entscheidungen iiber Ausbau
und/oder Anderung von Zuschauer-
blocken.

Numerische Gesamtibersicht

Durch Anwiahlen des Krans neben der An-
zeigentafel aktivieren Sie diesen Menii-
punkt. Alle wichtigen Daten rund um das
Stadion werden Ihnen iibersichtlich pra-
sentiert.

Anleitung Anstoss

Sie gewinnen u.a. Einblick in die Ko-
stenstruktur des Stadionausbaus und In-
formationen iiber die Gesamtkapazitit in-
klusive Aufschliisselung nach einzelnen
Blocken.

Jeweils in der Winterpause und zum Sai-
sonende wird Ihre Beliebtheit bei Vor-
stand, Fans und Offentlichkeit ermittelt.

Sie stehen kurz vor
dem Rauswurf.

Grundsitzlich gilt es, moglichst hohe
Werte zu erreichen, da diese direkt in
Ihren Punktestand einflieBen. Eine hohe
Beliebtheit beim Vorstand hilft in Krisen-
zeiten, wahrend eine hohe Beliebtheit
bei den Fans eine hohere Zuschauerzahl
auf den Stehplitzen bewirkt. Ein hoher
Wert bei ,Beliebtheit in der Offentlich-
keit” ist schlieBlich fiir die Berufung zum
Nationaltrainer unerldflich! Die Skala
der Beliebtheit reicht dabei von ,Feind-
bild*“ bis ,Gottstatus” (Zwischen 0 - 100
Punkte). Sie beginnen jeweils mit mittel-
maBigen Werten.

Beliebtheit steigern

Wie veréndern sich die Werte nun? Viele
Ereignisse haben Einfluf} auf Thre Be-
liebtheit. Bedenken Sie bei Ihren Ent-
scheidungen aber vor allem, wie Vor-
stand, Fans und Offentlichkeit reagieren
werden. In sehr vielen Ereignissen
verstecken sich Boni oder Abziige fiir
Ihren Beliebtheitswert. Nicht zu verges-
sen sind die tiberaus einfluireichen Trai-
nerseminare, die Live-Interviews nach
Spielen, die Pressekonferenzen und die
eventuellen Besuche und Einladungen
ins Fernsehen.

Daneben werden natiirlich simtliche Wer-
te durch Ihre Leistung beeinfluft. Je bes-
ser Thre Resultate, desto mehr steigt Thr
Ansehen. Die breite Offentlichkeit ist nur
durch Titel oder gréBere Erfolge zu
beeindrucken. Normale Erstligasiege
wirken sich praktisch nicht aus. Ihre fi-
nanziellen Erfolge dienen dagegen
hauptsichlich dazu, den Vorstand zu be-
eindrucken. Lediglich bei Schulden wird
auch die Offentlichkeit auf Ihr schlechtes
Management aufmerksam. Die Fans se-
hen es dagegen lieber, wenn Sie neue
Stars verpflichten und damit die Mann-
schaft attraktiver machen. Die Heimsiege
sind fiir die Fans besonders wichtig, noch
begeisterter reagieren sie bei richtig
schonen Kantersiegen. Verfehlt eine ver-
meintlich starke Mannschaft die Teilnah-
me an internationalen Wettbewerben,
oder unterliegt sie einem unterklassigen
Gegner in nationalen Pokalen, sinkt Ihre
Trainerpopularitit. In solchen Fillen rea-
gieren Vorstand, Fans und Offentlichkeit
gleichermal3en bése.

Sehr schédlich auf Ihre Beliebtheit wir-
ken sich stiandige Warnmeldungen iiber
Thre baldige Entlassung aus. Innerhalb
weniger Wochen kann sich hier sehr viel
zum Guten oder zum Schlechten 4ndern.

Nationaltrainerindex

Am Nationaltrainerindex lesen Sie ab,
wie weit Sie noch von einer Berufung ent-
fernt sind. Sie benétigen die erforderli-
che Punkte aus dem finanziellen und



sportlichen Bereich und 80 Punkte aus
der Offentlichkeitsarbeit. Nicht verges-
sen: in zehn Spielzeiten werden zehn
Trainerseminare abgehalten, von denen
Sie mindestens fiinf Priifungen bestehen
miissen, um auch Ihre fachliche Kompe-
tenz zu unterstreichen.

BELLEN

Selbstverstandlich sind Sie als gewissen-
hafter Trainer und Manager IThres Ver-
eins immer daran interessiert, zu wissen,
wo sich die Mannschaft plaziert hat und
wie die anderen Teams abschneiden. Hilf-
reiche Tabellen finden Sie sowohl in der
Zeitung auf dem Schreibtisch wie auch in
den Statistiken im Aktenschrank.

Aktuelle Tabellen

Unter diesem Punkt finden Sie die aktu-
ellen Tabellen der 1. und 2. Spielklasse.

Sonstige Tabellen

Darunter fallen die Vorrundentabelle, die
Riickrundentabelle, die Heimtabelle und
die Auswirtstabelle. AuBerdem kann
die aktuelle Erstligatabelle auch
nach dem englischen Punkt-
system (3 Punkte fiir einen

Sieg) dargestellt werden.

Als heutigen Gast unserer Sendung,
meine Damen und Herren, darf ich

chnen Willy, den Trainer wvonsvom SG
Bremen wvorstellen.

tinsitze
Um zu erfahren, wie oft ein Spieler in der
laufenden Saison bereits eingesetzt, wie
oft er ein- und ausgewechselt wurde,
wihlen Sie diesen Meniipunkt. Spieler,
die mit einem ,X“ gekennzeichnet sind,

konnen Sie sich unter diesem Punkt an-
zeigen lassen. Eine Nennung in der ,EIf
des Tages“ motiviert jeden Spieler zu-
satzlich.

Torstatistik

Unter diesem Punkt finden Sie die
G

sind in der aktuellen M haft aufge-
stellt. Spieler, die Sie verkauft haben,
werden in dieser Liste nicht mehr beriick-
sichtigt. Die ewige Einsatzstatistik infor-
miert Sie dariiber, welche Spieler im Lauf
der Jahre die meisten Spiele fiir Sie ab-
solviert haben.

In der Saisoneinsatzstatistik wird die ak-
tuelle Durchschnittsform Ihrer Kicker an-
gezeigt. Sie ist sehr wichtig fiir eventuel-
le Auf- und Abwertungen am Ende der
Saison und zur Winterpause.

HIf des Tages
Kompetente Sportjournalisten ermitteln
aus allen Spielern die optimale Mann-
schaft eines Spieltages. Das Ergebnis

tiberstellung von erzielten und kas-
sierten Toren IThres Teams im Vergleich
zu den anderen Erstligisten, sowie den
totalen Vergleich (Addierung von ge-
schossenen und kassierten Toren).
Klicken Sie im Bereich der Balkendia-
gramme, so werden IThnen am unteren
Bildrand die entsprechenden Vereins-
namen angezeigt. ,Anstoss“ stellt Thnen
eine Auswahl statistischer Auswertun-
gen zur Verfiigung. Am ersten Spiel-
tag einer neuen Saison kénnen Sie sich
bei den meisten Statistiken die Ergeb-
nisse der letzten Saison anschauen.
Hier lohnt auch schon mal das Speichern
des Spielstands, um der Nachwelt die
Informationen aus der letzten Saison
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mit der linken Maustaste durch oder
brechen mit der rechten Maustaste ab.

Fwige Tabellen

Die ewigen Tabellen sind aufgeteilt in
eine absolute und in eine relative ewige
Tabelle.

Absolute Tabellen

Die absolute Tabelle stimmt natiirlich in
der ersten Saison noch mit der aktuellen
Erstligatabelle iiberein. Hier werden die
Punkte und Tore der verschiedenen
Spielzeiten jeweils addiert, so da man
nach einigen Spielzeiten sagen kann, wel-
che Mannschaft am konstantesten ist.

Relative Tabellen

In der relativen Tabelle lesen Sie ab, wie
viele Punkte eine Mannschaft durch-
schnittlich in einem Spiel bisher erzielt

Zwei Arten stehen Ihnen zur Auswahl,
eine speziell fiir Thren Verein und eine
fiir die ganze Liga. Die Punktetabellen
sind so aufgebaut, dafl es jeweils einen
Strafpunkt fiir eine gelbe Karte, drei fiir
eine gelb/rote und fiinf fiir eine rote
Karte gibt.

Scorerfisten

Zusatzlich zu den Torschiitzen werden noch
jeweils die Vorbereiter angezeigt. Das ge-
schieht nur fiir die Trainerteams. Jedes Tor
und jede Vorlage zdhlt dabei
einen Punkt und fliet in diese Statistik ein.

Titelstatistiken
Die Titelstatistiken teilen sich in finf
Bereiche. Es existiert je eine fiir die
Meisterschaft, den Verbandspokal und

nisse in den einzelnen Spielzeiten z.B. Li-
gapunkte, Tore, Finanzerfolge, Spieler-
gebnisse. Die fett ausgegebenen Zahlen
sind die jeweiligen Bestwerte.

Gegner

Die Bilanz gibt Ihnen Auskunft iiber Ihre
Angst- und Lieblingsgegner. Gleichzeitig
stellt ,Anstoss“ Thre aktuelle Bilanz der-
jenigen des nichsten Gegners inklusive
des erzielten Torverhiltnisses gegen-
iiber.

Saisonuerlavf

Der Saisonverlauf ist in folgende Unter-
statistiken geteilt, die Sie sich darstellen
lassen konnen:

© Spieler

fiir die drei européischen Pokale. Sie kén-
nen sich an vergangene glorreiche Zeiten

© Tabellenplazierungen
© Entwicklung der Sturm- und Abwehr-

hat. Es kann durchaus vorkommen, da8  erinnern und alte Erfolge Ihres Vereins leistungen
ein Aufsteiger, der in der absoluten Ta-  betrachten. Die Meister und Pokalsieger =~ @) Verldufe einzelner Halbzeiten u.
belle keine Rolle spielt, in der relativen ~ der verschiedenen Spielzeiten werden Trefferverteilung

Tabelle plétzlich fiihrt.
Torjagerlisten

Die Torjagerliste bietet verschiedene
Darstellungen: entweder vereinsi n
(saisonbezogen und ewig) oder auf die
ganze Liga bezogen, wobei letzteres im
1 i erheblich der ist.

angezeigt, und durch linken Mausklick
erfolgt die Darstellung der Entwicklung
Ihres Vereins als ,Diagramm®. Sie sehen
die Tendenz Ihres Vereins zum gegen-
wirtigen Zeitpunkt. Ein ,(S)“ in einer
nationalen Statistik bedeutet, daB die
Mannschaft gleichzeitig noch den Super-

Es werden nur Erstligatore gezihlt,
wihrend die Pokaltore lediglich in die
Torjagerlisten einflieBen. Stiirmer kén-
nen sich durch eine bestimmte Anzahl
Tore in einer Saison einen b Stér-

cup hat, ein ,,(W)“ beim Euro-
papokal der Landesmeister zeigt an, daf
sie den Weltcup geholt hat.

Bilanzen

Dieser Punkt faBt verschiedene Bilanzen
die ,Anstoss” im Laufe Threr

kewert verschaffen. Je stirker der Stiir-
mer, desto mehr Tore muf er natiirlich
schieBen, um sich weiter zu verbessern.
Diese Information kénnte iibrigens Kon-
sequenzen fiir die Wahl IThres Freistof-
und Elfmeterschiitzen haben. Eine zu-
sitzliche Statistik gibt Ihnen unter dem
Punkt ,Beste“ Auskunft iiber die Tor-

h kénige der ver Spiel-
zeiten. Der Punkt ,Eigentor* verewigt
Thre bisherigen Eigentorschiitzen.

Trainertitigkeit automatisch erstellt hat.

Saison

Die Saisonbilanzen betreffen Ihr Team

und setzen sich zusammen aus:

© Heim-Auswirtsbilanz
(saisonbezogen und ewig)

@ Elfmeter- und FreistoBstatistiken

© Hochste Siege und Niederlagen

@ Beste und schlechteste Serie der
Trainerlaufbahn

Resultate in nationalen und
internationalen Pokalen

sscssseee

CHERATS

So unternehmen Sie etwas gegen
mangelnde Spielerauswahl:
Starten Sie vor Spielbeginn den
Editor, klicken Sie den Button ,aus-
ndische Spieler” an, und suchen
Sie sich einen Spieler aus, wobei
Sie seine Daten nicht veréndern
diirfen. Wiederholen Sie das Ganze
noch einmal - und siehe da: Seine
Ablésesumme sinkt auf Minus 1610
Millionen.

Ein weiterer Vortei: Je ofter Sie
auf diese Weise einkaufen, desto
groBer wird die Auswahl auf der
Auslands-Liste!
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Eintrittspreise

Hier legen Sie vor jedem Spiel den ent-
sprechenden Eintrittspreis fest. Die
Hohe des Eintrittsgeldes sollten Sie von
der Attraktivitdt Ihrer und/oder der geg-
nerischen Mannschaft abhdngig machen:
Bestimmte Ober- oder Untergrenzen diir- -
fen jedoch nicht iiberschritten werden.

Trainingsschwerpunkt

Sie konnen den Trainingsschwerpunkt
fiir jeden einzelnen Tag bestimmen.
Jeder vergebene Schwerpunkt bewirkt 20
Prozent der normalen Auswirkungen
eines Wochenschwerpunkts. Zehn Trai-
ningsschwerpunkte stehen zur Ver-
fiigung:

@ Elfmeter: Elfmeter werden erheblich
sicherer verwandelt.

@ FreistoBe: Erhoht die Trefferquote
bei direkten Freistofen.

© Alleinginge: Trainiert das Verwerten
von Alleingdngen durch Ihre Stiirmer,
zudem wird ein zufillig ausgewahlter

(4]

(]

Stiirmer um einen Formpunkt aufge-
wertet.

Tacklings: Trainiert das Abwehren
von gegnerischen Alleingidngen.
AuBerdem erhilt ein Verteidiger ei-
nen Bonusformpunkt.

Spielziige: Verleiht Ihrer M: haft

weniger als 20 Spieler in Threm Ka-
der, verbessern sich lediglich die
Formwerte von zwei Spielern. Gleich-
zeitig reduziert sich der Zihler der
Spiele, die ein Spieler hintereinander
gespielt hat, um jeweils einen Punkt.
Einzeltraining: Mit diesem Schwer-
punkt greifen Sie sich einen Spieler
heraus, den Sie in dieser Woche spe-
ziell fordern. Die anderen Spieler
pausieren zwar nicht, aber Ihre An-
strengungen konzentrieren sich auf
eben diesen Mann. Den Spieler be-
stimmen Sie mit Hilfe der Pfeilfelder
unten rechts.

Abseitsfalle

Unter ,Stirke” kénnen Sie den aktuellen
Wert Threr Abseitsfalle ablesen. Dieser
schwankt zwischen 0 und 20. IThre Mann-
schaft verliert langsam die erworbenen
Kenntnisse, wenn Sie die Abseitsfalle
nicht regelméBig einsetzen. Solange Sie
einen Wert unter 10 haben, bringt Ihnen
die Abseitsfalle eher Nachteile. Bei ge-

spielerisches Kénnen. Mit diesem
Training konnen Sie schéne Tore er-
zielen und Thr Publikum verwGhnen.
Abseitsfalle: Das Training der Ab-
seitsfalle hat nur Wirkung, wenn Sie
diese auch im Spiel anwenden.
Kondition: Thre Mannschaft schiefit
mit Hilfe dieses Trainingsschwer-
punkts in den letzten zehn Minuten
verstirkt Tore, wahrend der Gegner
konditionell abbaut.

Gymnastik: Bei diesem Trainings-
schwerpunkt wird besondere Auf-
k auf ein grii
‘Warmmachen gelegt. Die Spieler be-
reiten sich intensiv auf das be-
vorstehende Match vor und vermei-
den Verletzungen der Binder und
Muskeln.

Regeneration: Die Regeneration er-
hoht die Formwerte von drei Spielern
um jeweils einen Punkt. Haben Sie

merk

nau 10 bleibt dieser Punkt neutral, ab 11
werden die gegnerischen Stiirmer sich
erstmals die Zihne ausbeifen.

Schwalben

Die Wahrscheinlichkeit, daB ein Schieds-
richter auf eine Schwalbe hereinfallt,
hingt von dessen Qualitit ab. Spielen Sie
ohne Schwalben, werden auch Ihre Geg-
ner zumeist mit fairen Mitteln agieren.
AuBerdem kommt es ofter vor, daB} die
Unparteiischen bei Mannschaften, die be-
reits 6fter durch nachtréglich als Schwal-
ben entlarvte Fouls aufgefallen sind, auch
klare Elfmeter einfach nicht mehr
pfeifen.
Spielweise

Folgende Einstellungen sind hier még-
lich: Abwehrriegel, Defensiv, Vorsichtig,
Kontrolliert Offensiv, Offensiv und Brech-
stange. Mit Anklicken des Spielers verin-
dern Sie die entsprechende Spielweise.

finsatz

Unter diesem Punkt verindern Sie das
charakteristische Spielverhalten Ihres
Teams. Der Einsatz kann von ,Lieb &
Nett“ bis ,Brutal“ reichen. Um den Ein-
satz Thres Teams zu verdndern, klicken
Sie auf die Ballgrafik. Der Einsatz ist
auch im Spiel selbst noch jederzeit und
beliebig oft veranderbar.
Siegpramie
Je hoher die Siegprimien,
desto motivierter ist Ihre
Mannschaft. Maximal kon-
nen Sie 9.000 DM pro Spie-
ler und Match spendieren.

!
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Hinweis!

Leider wiirde eine detaillierte An-
leitung den Rahmen dieses Hefts
sprengen. Sollten Sie mehr Infor-
mationen bendtigen, lesen Sie
bitte die Anleitung ,An_wce.pdf*
auf der Cover-CD. Dies gilt insbe-
sondere fiir die Handhabung des
Editors!

Die Bundesliga ist vorbei, Meister und
Pokalsieger sind gekiirt, die Auf- und Ab-
steiger stehen fest. Nun steht etwas Be-
sonderes bevor - die Fuflball-Weltmei-
sterschaft! Als Bundestrainer treffen Sie
die Entscheidungen, stellen die Mann-
schaft auf und bestimmen die Taktik. Von
Ihnen allein hingt die Stimmungslage ei-
ner ganzen Nation ab. FuBball - nur ein
Spiel? In diesen Tagen nicht.

Wie auch bei , Anstoss* aktivieren Sie bei
der ,World Cup Edition“ den entspre-
chenden Meniipunkt mit der linken
Maustaste. Mit der rechten Taste ge-
langen Sie wieder zuriick in den Aus-
gangsbildschirm.

UBERNEHMEN
Sie konnen, sofern Sie den Status den Bun-
destrainers erreicht haben, Ihren alten

Spielstand von ,Anstoss“ nach dem Start
der ,World Cup Edition“ iibernehmen.

_— S
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up Edition

Geben Sie dazu das Verzeichnis an, in
dem Sie ,Anstoss” installiert haben, und
wihlen Sie einen gespeicherten Spiel-
stand.

Nun kénnen Sie Ihre Karriere als Bundes-
trainer fortsetzen.

HNELLS

@ Wihlen Sie ,WM-Edition*

@ Beantworten Sie die Frage nach der
Fortsetzung eines bestehenden Spie-
les mit ,Nein“

© Geben Sie die Zahl der Spieler an

@ Geben Sie an, ob Sie vorher die Qua-
lifikation spielen mdchten oder ob Sie
direkt mit dem World Cup beginnen
wollen

© Wihlen Sie das Gastgeberland aus, in
dem die Spiele stattfinden.

@ Geben Sie zuerst Ihren Vornamen ein,
bestatigen dann mit [Enter] und tragen
anschlieBend Thren Nachnamen ein.

@ Wihlen Sie nun IThr Land aus

© Bestitigen Sie die Angaben

© Falls Sie die Originalgruppen benut-
zen, beantworten Sie die Frage nach
einer Neuauslosung mit ,Nein“.
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(@ Beantworten Sie die Frage, ob Sie
mit bereits ausgehandelten Vertrigen
spielen wollen, mit ,ja“.

@ Klicken Sie auf ,Zug beenden“. Da-
mit katapultieren Sie sich zum Spiel-
beginn.

@ Legen Sie Ihre Taktik fest.

® Stellen Sie Ihre Mannschaft auf.

@ Viel Gliick im ersten Spiel!

Qualifikation
© Zugbeenden 3 ~
@ Optionen /
© Musik =
@ PromiTip € 1 ’
© Sport

@ Terminplaner



@ Aufstellung

© Ubersicht

© Statistiken

@ Score

@ Zeitpunkt und Gegner des nichsten
Spiels

World Cup

@ Schlafen

@ Ubersicht

© Musik

@ PromiTip

© Score

© Sport

@ Aufstellung

© Zeitpunkt und Gegner des néchsten
Spiels

© Training

@ Zimmer

@ Optionen

® Medabteilung

® Terminplaner

@ Aktuelle Zeit und Zeit bis zum
néchsten Termin vorstellen

(® Stimmungsbarometer

Aktuelle 2eit und Zeit bis 2um néchsten
Termin vorstellen
Die Taschenuhr zeigt Thnen die aktuelle
Uhrzeigt. Mit einem Klick auf die Uhr
stellen Sie die Zeit bis zum néchsten Ter-
min vor.

fufstellung

Mit Hilfe dieses Meniipunktes stellen Sie
die Mannschaft auf. Der Bildschirm ist in

Anleitung Anstoss —World Cup Edition

Ihre Spieler wandern nach unten. Je ge-
nauer Sie einen Gegner beobachtet haben,
desto praziser stimmt diese

o 20 sy Lea®
" Hhr e
A s o B R
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Haben Sie beispielsweise Thren Gegner
iiberhaupt noch nicht gesehen, kénnen Sie
sich von ihm nur ein sehr Bild

machen, und méglicherweise werden spa-
ter ganz andere Spieler aufgestellt.

Mit Hilfe des Miilleimer-Icons loschen Sie
IThre gesamte Aufstellung inklusive der Re-
servebank. Durch einen Klick auf den
,OK*“Button schlieBen Sie Ihre Eingaben

Jeweils eine dieser Positionen ist akti-
viert. Die Spieler mit dieser Haupt- und

hier ab. Haben Sie sieben Spie-
ler aufgestellt, konnen Sie, wenn Sie wol-
len, trotzdem antreten. Bekommen Sie kei-
ne sieben Spieler mehr zusammen, wird
das Spiel mit 0:3 Toren gegen Sie gewertet.

Auf der linken Seite in der unteren Hilfte
des Bildschirms finden Sie die Namen al-
ler Thnen zur Verfiigung stehenden Ak-
teure auf einer bestimmten Spielpositi-
on. Dann folgen die Spielstirke (1 bis 7)
und die jeweilige Tagesform (0 bis 20)
der Spieler. Hinter diesen beiden wichti-
gen Werten kann dann noch ein ,N* auf-
gefiihrt sein. Dies symbolisiert Ihnen,
daf der entsprechende Spieler in diesem
M haftsteil nur eine Neb
besetzen kann. Der Vorteil besteht darin,
daB Sie einen schnellen Uberblick iber
Thr Spielerpotential in den entsprechen-
den Mannschaftsteilen gewinnen.

Unter den Spielernamen werden die ent-
sprechenden Stirken des Akteurs angezeigt.
Auf der rechten Seite finden Sie eine Leiste
mit den acht moglichen Positionen. Die Ab-

vier grundl de Bereich.

Bei einem handelt es sich um den Spie-
lerpool, aus dem Sie die aktuelle Mann-
schaft zusammenstellen kénnen. Weiter-
hin gibt es ein Feld mit Ihrer aktuellen
Mannschaftsaufstellung und ein weiteres
mit Threr Reservebank. Im vierten Be-
reich schlieBlich kénnen Sie das Spielsy-
stem einstellen. Auf der rechten Seite fin-
den Sie den Button ,Gegner“, mit dem
Sie die von Ihnen vermutete gegnerische
Aufstellung einblenden kénnen. Diese
wird dann in der oberen Hilfte des Bilds
Ihrer Mannschaft entgegengesetzt:

haben folgende Bedeutung:

Torwart

Verteidiger

Libero
M defensiver
Mittelfeldspieler
linker
Mittelfeldspieler
rechter
Mittelfeldspieler
offensiver

o<

ition (,N“) werden links ange-
zeigt. In der Qualifikationsphase enthalt
das Kontingent insgesamt 40 Spieler.
Diese Zahl kann dann durch Ab- und Zu-
ginge leicht variieren. Fiir die eigentli-
che Fufballweltmeisterschaft stehen Ih-
nen dann natiirlich nur die 22 von Thnen
zuvor ausgewdhlten Spieler zur Verfii-
gung. Verletzte oder gesperrte Kicker
werden in hellgrauer Farbe dargestellt
und konnen nicht verschoben werden.
Dunkelgraue Spieler befinden sich im so-
genannten ,Angeschlagen“-Status. Sie
stehen Thnen damit zwar grundsitzlich
fiir Spiele zur Verfiigung, bringen jedoch
nur ca. 80 Prozent ihrer Leistung und un-
terliegen zudem einer héheren Verlet-

fahr. Unter hl Spie-
lern werden solche mit leichten Blessu-
ren verstanden, aber auch diejenigen, die
nach einer echten Verletzung gerade erst
wieder eingesetzt werden kénnen. Allge-
mein ausgedriickt, sind es Spieler mit ei-
ner Verletzungszeit von weniger als sie-
ben Tagen. Falls Sie ein solches Team-
Mitglied trotzdem einsetzen wollen, wird
Ihnen dies in der aktuellen Mannschafts-
aufstellung in der oberen Hilfte des Bild-
schirms mit einem ,*“ zwischen den drei
méglichen Stirke-Icons und der Angabe
iiber die Stirke plus Tagesform des je-
weiligen Spielers angezeigt.

Ein Klick mit der rechten Maustaste auf
einen Spielernamen zeigt Ihnen ein aus-
fithrliches Info-Fenster zum Kicker. Hier
werden vor allem, zusammen mit vielen
weiteren Fakten, iiber seine Stirken und
Schwict die Einsitze, die Torerfolge

S Stiirmer

und die gelben und roten Karten infor-
miert. Neben den rein spieltechnischen
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Attributen ist auch der Charakter der

Spieler von grofier Bedeutung. Insbeson-

dere bei der Kaderwahl mufl daher auf

eine gute Zusammensetzung geachtet

werden. Drei Charaktereigenschaften

sind fiir einen FuBballer besonders cha-

rakterisierend:

@ SelbstbewuBtsein (von 0 = sehr emp-
findlich bis 5 = arrogant)

@ Gelassenheit (von 0 = ultracool bis 5
= hitzképfig)

© Einstellung (von 0 = sehr locker bis 5
= nur der Sieg zahlt)

Im oberen Teil des Bildschirms finden Sie
eine leere Maske fiir Ihre Mannschafts-
aufstellung. Zum Auffiillen klicken Sie ein-
fach im Spielerpool einen Spieler mit der
linken Maustaste an und halten diese ge-
driickt. Dann ziehen Sie ihn auf die ge-
wiinschte Position und lassen die Taste
los. Der Spieler ist damit aufgestellt. Ge-
nauso kann er auch wieder entfernt oder
auf die Auswechselbank gezogen werden.
Abhingig davon, ob er auf einer geeigne-
ten Position spielt oder nicht, wird er in
unterschiedlichen Farben dargestellt:
weiBl: Der Spieler bringt auf seiner
Hauptposition 100 % Leistung

blau: Der Spieler bringt auf einer sei-
ner Nebenpositionen 90 % Lei-
stung

rot:  Der Spieler bringt auf einer fiir

ihn fremden Position 50 % Lei-
stung. Befindet sich ein Feldspie-
ler im Tor oder ein Torwart im
Feld, bringt der Spieler jedoch
nur 10 % seiner Leistung.

Auf der Reservebank kénnen maximal
fiinf Spieler Platz nehmen. Falls Thnen
Verletzungen und Sperren keinen Strich
durch die Rechnung machen, sollten Sie
diese Kapazitit auch jeweils ausschopfen.
Ein auf die Reservebank gezogener Spie-
ler wird dort automatisch dem Mann-
schaftsteil entsprechend einsortiert.

Das Spielsystem

Rechts in der Mitte befindet sich eine
Box mit sechs Feldern. Darin sehen Sie
Zahl ionen, die die

me repréasentieren. Eine dieser Boxen ist
mit grauer Farbe unterlegt und gibt das
gerade aktuelle Spielsystem an. Durch ei-
nen Klick auf eine andere Box kénnen Sie
das System jederzeit hseln. Im Be-

4-2-4-System

Ermoglicht durch das Abziehen der Mit-
telfeldspieler in den Sturm oder in die
Abwehr jeweils das Spiel mit sechs offen-
siven und sechs defensiven Spielern.

4-3-3-System

Erstes System ohne Aufenstiirmer und
mit einem freien Mann (Ausputzer), der
hinten aufraumt.

Catenaccio

Dieses System ist sehr defensiv und ver-
sucht, den Gegner mit Konterattacken zu
iiberraschen. Die Riume werden eng
gemacht, der Gegner kann bis zur Mittel-
linie frei spielen.

5-3-2-Syst

reich der aktuellen Mannschaftsaufstel-
lung finden Sie jeweils noch eine Zahl
zwischen 0 und 20. Diese gibt den Trai-
ningszustand im jeweiligen System an.
Durch regelmiBiges Spielen mit einem
System konnen Sie diesen Wert steigern;
wechseln Sie auf ein anderes System,
wird er langsam wieder zuriickgehen.

Das Spielsystem ist ein fiir den Erfolg Ih-
rer Mannschaft entscheidender Faktor.
Fiir welches System Sie sich entschei-
den, hingt von den zur Verfiigung
stehenden Spielertypen ab. Spitere
Anderungen im Spielsystem sorgen fiir
Verwirrung und verringern die Leistung.

Folgende Systeme sind méglich:

1-2-5-2-System

4-4-2-System

Heute ein weit verbreitetes System, mit
dem auch viele Bundesligamannschaften
spielen. Die beiden AuBenverteidiger
(Nummer 2 und 6) kénnen eher defensiv
oder eher offensiv orientiert sein.

1-2-5-2-System

In diesem System wird durch ein lauf-
starkes Mittelfeld stindig eine Uberzahl,
sowohl in der Abwehr als auch im Angriff,
erzielt. Der Gegner wird frith gestort
(Forechecking) und kann seine Angriffe
nur sehr schwer aufbauen.

4-4-2-System

Dies ist das System mit der beriihm-
ten und vielzitierten Vierer-Abwehrkette.
Wichtig sind vor allem starke Verteidiger,
die schnell und technisch stark sein




miissen. Das System ist ziemlich offensiv
und sollte mit Abseitsfalle gespielt werden.

Medabteilung

Hier kdnnen Sie sich jederzeit mit den
verletzten oder angeschlagenen Spielern
unterhalten und auch den Mannschafts-
arzt konsultieren. Folgende Méglichkei-
ten stehen Thnen offen:

1. Arzt befragen

Wenn Sie mit der Maus auf den Arzt
klicken, kénnen Sie sich beim Chef der
Abteilung einen Statusbericht iiber die
Verletzungen der Spieler geben lassen.
Dieses Gesprich dauert normalerweise
eine halbe Stunde.

2. Einzelgesprich fiithren

Klicken Sie den Spieler neben dem Arzt
an, erhalten Sie eine Liste der derzeit
verletzten und angeschlagenen Leute. Sie
kénnen sich dann den Mann aussuchen,
mit dem Sie reden mochten. Ein solches
Gesprich dauert ca. eine halbe Stunde
und ist fiir einen verletzten Spieler als
moralische Unterstiitzung und als neuer
Ansporn sehr wichtig.

3. Massage

Ist Thre personliche Stimmung gerade
nicht besonders gut, kénnen Sie sich vom
Masseur hier richtig durchkneten lassen.
Das tut gut - aber nur héchstens einmal
am Tag und dreimal pro Woche.

Musik

Im CD-Player kénnen Sie einen von vier
erschied Audiotracks ahl

Spieitechnisches

Neues Spisl

Neues Spiel

Alle alten Daten werden geldscht, und Sie
konnen sofort ein neues Spiel beginnen
oder auch einen alten Spielstand einlesen.

Das Spiel wird nach einer Sicherheitsab-
frage beendet, und es wird ins System
zuriickgesprungen.

Spieltechnisches

Hier legen Sie die Optionen fiir den Spiel-
verlauf fest, die Sie als Trainer fiir wichtig
oder vorteilhaft erachten.

Die Tastenbelegung entsprcht der eines
CD-Players.

Optionen

Von hier aus kénnen Sie das Spiel been-
den, speichern, laden, oder verschiedene
ieltechnische Parameter ei

Steht die Option auf ,An“, wird automa-
tisch der aktuelle Spielstand in regel-
maBigen Intervallen gesichert.

Aktionssequenz
Mit dieser Option entscheiden Sie, ob Sie
hinterher im Spiel Ihre Elfmeter selbst

Speichern

Diese Funktion speichert den aktuellen
Spielstand ab. Sie kénnen dem Spiel hier-
zu einen beliebigen Namen geben.

Autosave

Aktionsequenzen

Statistiken
Sprachausgabe
Schn. Freundschaftspiel

Spielgeschwindigkeit

Langsames Training

hi oder die Durchfithrung dem
Computer iiberlassen. Als Trainer haben
Sie die Méglichkeit, durch Halten der
linken Maustaste die SchuBstirke zu
bestimmen. Zur Kontrolle wird diese in
Form eines Balkens dargestellt. Haben
Sie die gewiinschte Stirke erreicht,




lassen Sie die Taste einfach los. Der Spie-
ler lduft an. Ab jetzt haben Sie etwa zwei
Sekunden Zeit, den auf dem Torwart er-
scheinenden Cursor in die gewiinschte
Ecke des Tors zu bugsieren. Der Maus-
zeiger bewegt sich jedoch sehr trige und
.zieht zusitzlich nach unten! Sobald der
Spieler den Ball beriihrt, bleibt der Cur-
sor stehen, und Sie kénnen den Ablauf
des Elfmeters verfolgen.

Statistiken nach dem Spiel

Steht diese Option auf ,An“, werden vor und
nach dem Spiel wichtige Statistiken ange-
zeigt. Steht die Option auf ,Aus, gelangen
Sie direkt wieder in Ihr Biiro bzw. spiter,
wihrend der WM, in Ihr Trainingscamp.

Reporterkommentare

Normalerweise kommentiert Marcel Reif
alle WM-Spiele live und exklusiv fiir Sie.
Sie konnen die Kommentare jedoch ab-
stellen. In diesem Fall wird das ansonsten
Gesprochene als Text ausgegeben.

Schnelle Freundschaftsspiele

Steht diese Option auf ,An“, werden
Freundschaftsspiele nur kurz dargestellt.
Es erfolgt kein ausfiihrlicher Spielbericht
mit Animationen.

Spielgeschwindigkeit

Hier kann grundsitzlich zwischen drei
verschiedenen Modi gew#hlt werden. Auf
Stufe ,schnell” wird nur das Ergebnis des
Matchs berechnet und als Endresultat so-
fort b Bei Geschwindigkei

Promi-Tip

Wie auch schon bei
»Anstoss* verbirgt
sich hier die
Einschét-
zung eines
Prominenten
- und auch hier b
gilt: Sie brauchen ihm keinen '1
Glauben zu schenken!

Score

Hier konnen Sie Ihre aktuellen

Punkte ablesen - es flieBen sowohl %

jene fiir Thre sportlichen Erfolge als
auch Thre Image-Punkte in die Bewer-
tung mit ein. Fiir zusatzliche Informa-
tionen klicken Sie auf den Fuf des
Pokals.

Sport

Zeigt Thnen die Schlagzeile der aktu-
ellen Tageszeitung.

Statistiken

Wie Sie es bereits von ,Anstoss* her ge-
wohnt sind, wird auch in der World Cup
Edition wieder iiber praktisch alle Vor-
fille und Ergebnisse genau Buch gefiihrt.

Die Torjagerlisten
Es gibt insgesamt vier Torjégerlisten, da-
von beschiftigen sich drei mit Ihrer

»mittel“ wird das Spiel per Text kommen-
tiert, und auf der Stufe ,langsam* kénnen
Sie zusitzlich noch die vielen Animatio-
nen dazuschalten.

Training
Haben Sie sich fiir schnelles Training ent-
schieden, so wird dieses grundsitzlich
ohne Animationen und

Mannschaft. So wird eine Liste fiir die
Qualifikation, eine fiir die WM und eine
Totaltorjagerliste gefiihrt.

Die Scorerlisten

Insgesamt werden vier Scorerlisten ge-
fiihrt, drei davon speziell fiir Ihre Mann-
schaft. Eine enthilt die Scorerliste fiir
die Qualifikation, eine die Liste fiir die

Trainingsspiel gezeigt.

‘WM und eine letzte die totalen Werte.

Die Einsatzstatistik

In der allgemeinen Einsatzstatistik wird
zwischen Einsdtzen bei Freundschafts-
spielen, Qualifikationsspielen und echten
WM-Spielen unterschieden. Die Liste ist
nach der Gesamtzahl der Einsitze
sortiert. Es werden nur die 22 am héufig-
sten eingesetzten Spieler gezeigt.

Die Spielerstatistik

In dieser Statistik konnen Sie sich einen
Uberblick iiber Noten, Formwerte und
Spezialdaten der einzelnen Spieler ver-
schaffen. Per Klick auf einen der Spieler-
namen rufen Sie detalliertere Informatio-
nen {iber diesen Kicker ab.

Zunichst werden verschiedene Einzelda-
ten wie Name, Alter oder Anzahl der gel-
ben und roten Karten angezeigt. Ist der
Spieler verletzt, wird die voraussichtliche
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Ausfallzeit in Tagen angegeben. In den
letzten fiinf Tagen einer Verletzung gilt
der Spieler nur noch als ,angeschlagen®.
Sperren werden in Spielen angezeigt. Im
unteren Teil werden diverse Kurven ge-
zeichnet. In Rot/Orange sehen Sie den
Verlauf der Formpunkte bei den einzel-
nen Spielen. In griiner Farbe sind dann
die jeweiligen Noten des Spielers zwi-
schen 1.0 und 6.0 eingetragen. Kleine
blaue Balken zeigen aulerdem die Anzahl
der Tore in den jeweiligen Spielen an. In
der unteren Leiste gibt es eine zusitz-
liche Zeile:

Qualifikation
Vorrunde
Achtelfinale
Viertelfinale
Halbfinale
Endspiel

N Y=}

Hieran kénnen Sie z.B. sehen, ob ein
Spieler immer nur in Freundschaftsspie-
len gut war oder ob er auch in wichtigen
Treffen seinen Mann stand.

Fairplay-Statistiken

Es steht Thnen zunichst eine Fairplay-
Statistik fiir die Spieler der eigenen
Mannschaft zur Verfiigung.

In der letzten Zeile finden Sie einen
Wert, der die durchschnittlichen ,Foul-
punkte“ je Einsatz ermittelt. AuBerdem
wird bei der WM auch eine Fairplay-Sta-
tistik fiir alle Mannschaften gefiihrt. Es
existiert je eine Spalte fiir jede Kartenart
(gelb, gelb-rot, rot). Gelbe Karten zéhlen
einen Punkt, gelb-rote drei Punkte und
rote Karten fiinf Punkte. In der letzten
Spalte wird die durchschnittliche Punkt-
zahl pro Spiel angegeben. Die Mann-
schaft mit dem geringsten Quotienten ge-
winnt die Fairplay-Wertung.

¥
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1930 Urugusy
1934 Italien
1938 Italier
1950 Uruguay
1954 Deutschiand
1952 Erasilien
1982 Brasilien
1968 England
1970 Erasilien
1974 Deutschiand
197 Argentinien
1982 Italien
1986 Argentinien
1990 Deutschiland

Bisherige Ueltrmeister
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Team-Entwicklung

Wihrend der WM und in der Vorberei-
tung kénnen Sie sich tdglich iiber die
Entwicklung der Formpunkte innerhalb
Threr Mannschaft informieren.

Die maximale Anzahl fiir die Summe al-
ler Formpunkte kann dabei 20 x 22 =
440 (max. Anzahl der Formpunkte mal
maximale Spieleranzahl bei der WM) er-
geben. An jedem Tag wird dieser Wert
neu berechnet und im Diagramm ver-
ewigt (Farbe: schwarz) Weiterhin stellt
Ihnen diese Ubersicht Informationen
iiber die Entwicklung anderer Teamwer-
te zur Verfiigung. Im einzelnen sind
dies: Eingespieltheit (griin), Stimmung
(rot), Kraft + Kondition (blau), Sieges-
wille (gelb). Diese Werte kénnen jeweils
zwischen 0 und 20 schwanken. In der
Qualifikation sind diese Statistiken noch
nicht anwahlbar.

Sonstige Statistiken

Daneben stehen Thnen noch einige wei-
tere Statistiken zur Verfiigung. Unter
,Bilanzen / Saison® kann z.B. die Heim-
und Auswirtsbilanz (fir die Qualifika-
tion), eine Freundschaftsspielbilanz und
die reine WM-Bilanz abgerufen werden.
AuBerdem existiert noch eine Statistik
iiber die Trefferverteilung. Es werden je-
weils nur Pflichtspiele beriicksichtigt.

Die bisherigen Weltmeister

Es erscheint eine Ubersicht iiber alle
Titeltriger zwischen 1930 (Uruguay) bis
1990 (Deutschland). Aulerdem erfahren
Sie den jeweiligen Finalgegner und das
Resultat des Endspiels.

Bisherige WM-Erfolge

Es erscheint die bereits von der Wahl Ih-
rer Mannschaft her bekannte Weltkarte.
Sie kénnen ein beliebiges Land anwihlen
und sich iiber die bisherigen Erfolge die-
ses Landes bei frilheren Weltmeister-
schaften informieren.

Taktik

Im oberen Teil des Bildschirms wird
zunéchst nochmals die anstehende Partie
angezeigt. Darunter findet sich ein aus-
fithrlicher Vergleich der beiden Mann-
schaften. Folgende Punkte kénnen Sie im
einzelnen ablesen:

@ Die Stirken der einzelnen Mann-
schaftsteile: Es werden lediglich die
Spielstérken der einzelnen Spieler
addiert, und zwar unter Einbeziehung
von Charakter- und Erfahrungswerten
sowie den Stirken und -~ »
Schwichen der jeweiligen e
Spieler.

)

Entusickiung

h~land

© Die Gesamtstirke der Mannschaft
unter Einbeziehung des Spielsystems:
Die einzelnen Spieler werden nun,
bezogen auf das gewihlte Spielsy-
stem, bewertet. Auerdem wird ‘die
absolute Erfahrung mit einem Spiel-
system (kann in der Mannschaftsauf-
stellung abgelesen werden) mit ein-
bezogen. Die Skala reicht von 0 bis 99.

Vergleich von Eingespieltheit, Stim-
mung, Kraft + Kondition und Sieges-
wille: Fiir jeden dieser vier Teamwer-
te wird ein Vergleich durchgefiihrt.
Alle Werte konnen sich zwischen
0 und 20 bewegen. Je weniger Sie
IThre Formation andern, desto hoher
steigt der Wert fiir Eingespieltheit.

Die Stimmung ist von vielen Faktoren
abhingig. Neben einem abwechslungs-
reichen Training und einer guten Presse
ist nicht zuletzt auch der Erfolg sehr
wichtig. Kraft und Kondition sind insbe-
sondere fiir die zweite Hilfte und noch
mehr fiir Verldngerungen duferst wich-
tig. Sind Sie konditionell stérker als der
Gegner, werden Sie zum Ende einer Par-
tie zumeist ein Ubergewicht gewinnen.
Ist aber gleichzeitig Ihr Gegner sehr
motiviert, kann er das moglicherweise
ausgleichen.

Der Siegeswille Threr Mannschaft ist
ebenfalls duBerst wichtig. Teilweise sind
die Werte der gegnerischen Mannschaft
nicht genau festgelegt. Sie unterliegen
einem gewissen Schwankungsbereich.
Haben Sie einen Gegner nie beobachtet,
ist es relativ schwierig, konkrete Aus-
sagen zu seinem Leistungsstand zu
machen.

Siegprémie

Unmittelbar vor der WM haben Sie mit
dem DFB einen Vertrag ausgehandelt,
der es Ihnen erméglicht, insgesamt
100.000 DM an Siegprimien fiir die
Qualifikation auszuschiitten und aufer-
dem wéhrend der WM nochmals 200.000
DM fiir den Erfolgsfall zu bezahlen. Diese
Summen beziehen sich selbstverstind-
lich auf den einzelnen Spieler. Je mehr
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Sie in einem bestimmten Spiel ausschiit-
ten, desto motivierter sind Ihre Spieler.
Die Siegprimien diirfen allerdings nicht
iiberschatzt werden. Bei einer WM sind
die Spieler im allgemeinen ohnehin moti-
viert. In der Qualifikation gespartes Geld
steht Ihnen fiir die WM zur Verfiigung.
Die maximale Siegpramie fiir ein Spiel
betragt 100.000 DM.

Grundstzliche Spielweise

Grundsitzlich sind folgende Einstellun-
gen moglich:

@ Abwehrriegel
@ Defensiv &
© Vorsichtig =
@ Kontrolliert offensiv
© Offensiv

@ Brechstange

Mit dem Anklicken des Spielers verin-
dern Sie die entsprechende Spielweise.
Die Spieltaktik kann vor und wihrend der
Begegnung beliebig angepaft werden.
Beachten Sie, daf sich die Spieltaktik nur
im Rahmen Thres Spielsystems auswirkt.
Spielen Sie also mit dem ,italienischen
Abwehrriegel”, wird auch eine noch so
offensive Spielweise nicht zu einem
echten Sturmlauf fihren. Andern Sie in
einem solchen Fall also besser das Spiel-
system, als z.B. mit ,Catenaccio“ plus
»Brechstange® zu spielen.

Der insatz

Unter diesem Punkt veréndern Sie das
charakteristische Spielverhalten Ihres
Teams. Der Einsatz kann von ,Lieb &
Nett“ bis , Brutal” reichen. Um ihn zu ver-
4ndern, Kklicken Sie auf die Ballgrafik.
Eine iiberharte Spielweise sorgt aller-
dings fiir einen iiberdurchschnittlichen
Krifteverbrauch bei Thren Spielern. Bei
einem vollstindig mit ,Brutal“ oder
,Hart“ gespielten Match biilen die ein-
gesetzten Akteure mit hoher Wahrschein-
lichkeit etwas von ihrer Form ein. Aufler-
dem erhéht sich das Verletzungsrisiko
der eigenen Spieler. Natiirlich kénnen Sie
bei der Einstellung ,Fair“ oder ,Lieb &
Nett“ Kraft sparen.

Schwalben

Spielen Sie ohne Schwalben, werden auch
Thre Gegner zumeist mit fairen Mitteln
agieren. Auflerdem kommt es ofter vor,
daB die Unparteiischen bei Mannschaf-
ten, die bereits hiufiger durch nachtrig-
lich als Schwalben entlarvte Fouls aufge-
fallen sind, auch klare Elfmeter einfach
nicht mehr pfeifen. Die Vor- und Nachteile
halten sich in etwa die Waage.

2. VWocke.

f"f Dezember
Beobachten
shrgang
Freundschaftsspiel
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3. Woche

Abseitsfalle

Das vorherige Trainieren der Abseitsfal-
le zahlt sich nur dann aus, wenn Sie sie
im Spiel auch anwenden. Den aktuellen
Wert Ihrer Abseitsfalle konnen Sie eben-
falls hier ablesen. Er schwankt zwischen
0 und 20. Thre Mannschaft verliert die
erworbenen Kenntnisse langsam wieder,
wenn Sie die Abseitsfalle nicht regel-
miBig anwenden. Solange Sie einen Wert
unter 10 haben, bringt sie Thnen eher
Nachteile. Bei genau 10 ist dieser Punkt
neutral, ab 11 werden die gegnerischen
Stiirmer sich erstmals die Zahne an
Ihnen ausbeifien.

Zeitspiel
Mit Hilfe dieses Schalters kénnen Sie
i wie sich Thre M haft im
Falle einer Fiihrung verhalten soll. Es
existieren vier Zustande:

1. Immer!

Mit dieser Einstellung wird Ihre Mann-
schaft, sobald sie in Fiihrung liegt,
grundsitzlich Zeit schinden, wo immer
das geht. Natiirlich besteht permanent
die Gefahr, daB der Schiedsrichter die
Zeit nachspielen 148t. Manche Schiris
aber haben auch ein Einsehen und
pfeifen trotzdem piinktlich ab.

2. Remis halten!

Thre Mannschaft wird dann von der er-
sten Minute an auf Zeit spielen. Diese
Taktik kénnen Sie z.B. gegen einen iiber-
legenen Gegner anwenden, bei dem Sie
Threr Mannschaft nicht besonders viel zu-
trauen.

3. Nur Endphase!

Thre Spieler verhalten sich wie unter
Punkt 1 beschrieben, allerdings nur in
der letzten halben Stunde.

4. Gar nicht!

Es wird immer voll weitergespielt. Ach-
ten Sie unbedingt darauf, daf das Zeit-
spiel abgeschaltet ist, wenn Ihre Mann-
schaft einen hohen Sieg nétig hat.

Die Sondereinstellungen

Haben Sie durch die Spielbeobachtun-
gen herausgefunden, daB Ihr Gegner
Schwichen bei hohen Béllen zeigt, soll-
ten Sie vielleicht das Feld ,Konsequentes
Fliigelspiel!” aktivieren. Gleiches gilt fiir
»SchieBt aus jeder Lage!“. Sie sollten es
dann aktivieren, wenn Sie bei Spielbeob-
achtungen Unsicherheiten beim Torwart
des Gegners festgestellt haben.

Terminplaner

Hier kénnen Sie Ihre Termine eintragen.
Dazu wird Ihnen auf dem Bildschirm ein
Monatskalender eingeblendet.

Fest vorgegeben sind erst einmal nur
die Termine fiir Qualifikationsspiele.
Wenn Sie im Terminkalender die Ecken
links unten und rechts unten anklicken,
kénnen Sie im Buch vor- und zuriickblit-
tern. Auf der linken Seite finden Sie ins-
gesamt drei Felder mit Eingriffsméglich-
keiten wihrend der Qualifikation. Folgen-
de drei Optionen stehen Ihnen aktiv zur
Verfiigung:

Freundschaftsspiel ansetzen

Sie haben jederzeit die Méglichkeit, ein
Freundschaftsspiel anzusetzen. Aller-
dings sollten Sie sich damit einigermafen
zuriickhalten. Spielen Sie zu oft, zehrt
das an der Substanz der Spieler. Aller-
dings ist natiirlich auch eine gewisse
Grundanzahl von Begegnungen zum Ein-
spielen der Mannschaft absolut unerldf3-
lich. Dazu ziehen Sie einfach die Box
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,Freundschaftsspiel“ auf den gewiinsch-
ten Platz in Threm Terminkalender. Es
erscheint dann eine Auswahl mit den ver-
schiedenen fiir diesen Termin an einer
Freundschaftspartie interessierten Mann-
schaften. Ist ein fiir Sie interessanter
Gegner dabei, klicken Sie ihn an. Der ent-
sprechende Eintrag erscheint im Kalen-
der. Die Samstage sind von Februar bis
Mai und von August bis Dezember fiir die
Ligen reserviert. Versuchen Sie also, Thre
Spiele entweder in der Sommer- oder
Winterpause oder aber an einem Mitt-
woch auszutragen.

Spiel beobachten
Neben den Spielen Ihrer eigenen Mann-
schaft haben Sie auerdem noch die Még-
lichkeit, verschiedene Matches anderer
1 T hen. I kén-
nen Sie sich vor der WM bis zu 20 Spiele
vornehmen. Sie diirfen alle Qualifikati-
onsspiele in Amerika und Europa beob-
achten, ebenso die Relegationsspiele um
den letzten Platz.Wahlen Sie Ihre Partien
sorgfiltig aus, und versuchen Sie vor
allem, zukiinftige Gegner zu beobachten.
In fast jedem Spiel entdecken Sie kleine

Elfmeter
Freistol i
Standardsituat.
Alleingana

Einzeltraining

Standardsituat. .~ =9

Harte Kondition

Elfmeter

Schwéchen oder erfahren, wo die Mann-
schaften besonders stark sind. Diese
Informationen kdnnen Sie spéter bei Ihrer
eigenen Mannschaftsaufstellung nutzen.

Nachdem Sie das Icon ,Beobachten” an-
geklickt haben, erscheint ein neuer Bild-
schirm. Wahlen Sie einfach mit der linken
Maustaste die Mannschaft aus, die Sie be-
obachten wollen. Nun werden Ihnen die
verschiedenen Partien zu den entspre-
chenden Terminen aufgelistet, von denen
Sie sich eine aussuchen kénnen. Als direk-
te Auswirkung Ihrer Aktion kénnen Sie
anschliefend den Eintrag im Terminkalen-
der betrachten. Uber die rechte Maustaste
gelangen Sie jederzeit zum Planer zuriick,
auch ohne Auswahl einer Begegnung.

Lehrgang durchfithren

Ab und zu sollten Sie unter der Woche ei-
nen Lehrgang durchfiihren. Sie haben
dann die Moglichkeit, maximal drei Tage
mit den Spielern zu trainieren. Allerdings
sollte sich die Anzahl der Lehrgénge in
einem begrenzten Rahmen bewegen. In
der Qualifikation kénnen Sie insgesamt
fiinf Lehrgédnge ansetzen.

Testspiel

FReger

#pseitstalle
Anti—soseitstalle

Den Ablauf eines solchen Kurses kénnen
Sie frei bestimmen. Er funktioniert {ibri-
gens analog zum spiteren grofen Trai-

i in der Vorbereit hase —
nur daf Ihnen hier eben lediglich drei
Tage zur Verfiigung stehen. Nachdem Sie
das Icon ,Lehrgang® auf den gewiinsch-
ten Tag im Kalender gezogen haben, wer-
den die entsprechenden Tage im Planer
reserviert. Den genauen Ablauf legen Sie
erst spater fest.

Der Terminplaner im World Cup

Nun, da Sie sich in der heiflen Phase be-
finden, gestaltet sich der Terminplaner
dementsprechend feinmaschiger. Folgen-
de Eintrége kénnen Sie vornehmen:

Training ansetzen

Maximal kénnen Sie drei Trainingsein-
heiten pro Tag ansetzen. Fiir jedes Trai-
ning (dauert ca. zwei Stunden) 148t sich
ein Schwerpunkt bestimmen:

Elfmeter

L2 ~.
P SIS .
Stehen Sie im Achtelfinale, sollten Sie un-
bedingt zumindest einmal vor dem Spiel

Elfmeter trainieren, um fiir den Fall der
Fille gut geriistet zu sein.

Freistoe

Frei: fanten sollten r 4Big (ein-
oder zweimal pro Woche) geiibt werden.
Dies sichert Ihnen eine entsprechende
Variantenzahl im Spiel.

Standardsituationen

Unter diesen versteht man weite Ein-
wiirfe, Eckballe und alle Formen von in-
direkten FreistoBen, bei denen der Ball
nur in Ausnahmefillen direkt aufs Tor ge-
schossen wird. Hier bringt gelegentliches



Training Verbesserungen und sorgt fiir
zusitzliche Varianten (z.B. Kopfballver-
lingerungen, iiberraschendes Freilaufen
eines Spielers).

Alleingdnge

Trainiert das Verwerten von Alleingin-
gen durch Thre Stiirmer. Einer Threr Stiir-
mer gewinnt dabei normalerweise auch
noch einen Formpunkt hinzu.

Tacklings

Trainiert das Abwehren von gegneri-
schen Alleingédngen. Auflerdem erhilt im
Schnitt ein Verteidiger einen Bonus-
punkt.

Spielzug

Mit diesem Training konnen Sie schéne
Tore erzielen und das Publikum verwoh-
nen. AuBlerdem erhilt bei durchschnitt-
lichem Verlauf ein Mittelfeldspieler einen
Formpunkt hinzu. Ganz nebenbei steigt
auch noch die Eingespieltheit Ihres
Teams.

Abseitsfalle

g
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Im Lauf des Trainings steigen die Fahig-
keiten der Mannschaft, eine gut funktio-
nierende Abseitsfalle aufzubauen. Be-
steht diese erst einmal, sollten Sie Ihre
Abwehr méglichst nicht wesentlich ver-
4ndern, da sonst Ihr eingespieltes Team
auseinanderbricht.
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Anti-Abseitsfalle

Hier werden die Stiirmer speziell auf
das Vermeiden von Abseitsstellungen hin
trainiert. Sie iiben dann z.B. weite
Di mit entsprechenden Ab-

schliissen.
Leichtes Konditionstraining

e
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Fiir die Kondition als Einstimmung si-
cher nicht schlecht, aber auch nicht der
Weisheit letzter Schluf3.

Hartes Konditionstraining

Ideal zur guten Vorbereitung und zum
Schaffen einer soliden konditionellen
Grundlage fiir das anstrengende und kraf-
tezehrende Turnier.

Straftraining

Diese Trainingsform sollte lediglich an-
gewandt werden, wenn die Disziplinar-
verstofie in Ihrer Mannschaft zunehmen
oder Ihre Crew im Spiel einen allzu lust-
losen Eindruck macht.

Sprint- und Schnellkrafttraining
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In der Woche vor einem Turnier sollte
das reine Konditionstraining aufhéren.
Damit neben der Kondition nicht die
Schnelligkeit vernachlissigt wird, gibt es
diesen Trainingstyp.

Kopfballtraining
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Gelegentlich sollten auch einmal das
Kopfballspiel und entsprechende Zwei-
kampfe geiibt werden. Die Sache ist zwar
relativ verletzungsintensiv, doch handelt
es sich meist nur um harmlose Platzwun-
den, die einen Spieler selten lingerfristig
aufler Gefecht setzen.

Gymnastik

Bei diesem Trainingsschwerpunkt wird
besondere Aufmerksamkeit auf griind-
liches Warmmachen gelegt, verschieden-
ste Dehniibungen folgen. Dadurch berei-
ten sich die Spieler auch wieder sorgflti-
ger auf das eigentliche Spiel vor. Vor
allem das Risiko fiir einige bestimmte
Verletzungsarten wird so vermindert.

Regeneration

Es werden technische Tricks geiibt, und
es wird locker mit dem Ball gelaufen. Sie
sollten diese Form zum Ausspannen nach
einigen sehr harten Trainingseinheiten
wihlen. Auflerdem eignen
sich diese Aktivititen
gut als Einstieg in

ein Trainingslager.




Sie kénnen auch einen Spieler ganz be-
sonders trainieren und ein Training
speziell auf ihn zuschneiden. Es wird
dann gezielt gegen die Schwichen dieses
Spielers vorgegangen. Die anderen ma-
chen zwar mit, aber Ihre persdnlichen
Anstrengungen konzentrieren sich ganz
auf diesen einen Kicker.

Nach dem Training erfolgt eine Aus-
wertung. Spieler, die rot markiert sind,
haben sich verschlechtert. Spieler mit
griiner Kennzeichnung haben Formpunk-
te zugelegt, und schwarz dargestellte
Akteure haben sich weder verbessert
noch verschlechtert.

Trainingsspiel

Natiirlich kénnen Sie nach dem Aufwir-
men auch ein kleines Match veranstalten.
Das Ganze bringt gelegentlich einen Form-
punkt. Allerdings besteht dabei auch eine
gewisse Verletzungsgefahr fiir die Spieler.

Testspiel ansetzen

Als weitere Moglichkeit kann ein Test-
spiel angesetzt werden. Testspiele stellen
immer potentielle Verletzungsrisiken dar,
haben aber auch Vorteile, z.B. um die
Mannschaft sich noch etwas besser ein-
spielen zu lassen und um die Abseitsfalle
weiter zu perfektionieren. Allerdings ko-
sten Spiele gegen stirkere Gegner Kraft
und sollten damit auch nicht jeden Tag
angesetzt werden.

Spielergespriach

Sie kénnen sich jederzeit mit einem Spie-
ler direkt unterhalten und ihm dabei z.B.
mitteilen, daB} er beim nichsten Mal nicht
aufgestellt wird (oder daB er Ihr volles
Vertrauen geniet und Sie von ihm
Grofles erwarten). Vor allem bei schlech-
ten Nachrichten ist es besser, wenn Sie
vorher mit dem Spieler reden.

Mannschaftssitzung

Gelegentliche ~ Mannschaftssitzungen
sind wichtig fiir die Moral des Teams.
Hier machen Sie Thren Spielern klar, was
Sie von ihnen erwarten.

Das eine oder andere Problem kann an-
gesprochen und ausgerdumt werden.

Pressekonferenz

Wichtig sind regelmiBige Pressekonfe-
renzen. Versuchen Sie hier moglichst
sachlich zu antworten, lassen Sie aber ru-
hig auch einmal die Katze aus dem Sack.
Schwierig wird es allerdings bei gezielter
Kritik gegeniiber einzelnen Spielern. Sie
sollten dies vermeiden oder zumindest
vorher mit dem jeweiligen Spieler ge-
sprochen haben.

Tag der offenen Tiir

Zumindest einmal in der Vorbereitung
sollten Sie einen ,Tag der offenen Tiir®
veranstalten, an dem auch die Fans das
Gelédnde betreten diirfen. Im Tagesablauf
gibt es nur ein lockeres Training, dann
stehen Gespriche mit den Fans und Au-
togrammstunden auf dem Programm.

Halben Tag freigeben

Die Spieler haben dann nach dem Mittag-
essen frei. Bei der WM bedeutet das, dafl
ab 14 Uhr das Training beendet ist und
die Kicker tun und lassen konnen, was
sie wollen.

In der Qualifikationszeit verzichten Sie
lediglich auf die letzte Trainingseinheit.

&l Eouc st IvEbeser gl
—_—

Trainingsauswertung
Folgende Spisler_haber
2 Pl o
Toonan

sich verbessert:

Ihre Spieler zeigten sich einsatzfreudia!

Ganzen Tag frei geben

Erfreuen Sie die Mannschaft ruhig auch
einmal mit einem freien Tag, und geben
Sie den Spielern Gelegenheit, das Camp
zu verlassen (verhindert sehr effektiv ei-
nen Lagerkoller).

Familientag

Die ganze Mannschaft macht einen Aus-
flug zu einem nahegelegenen Ziel und ge-
nieBt einen schonen, streBfreien Tag. Die
Spieler sehen ihre Frauen und Kinder
wieder und kénnen die Strapazen des
Trainingslagers besser verkraften.

[ibersicht

Nach Auswahl dieses Meniipunkts haben
Sie zundchst die Méglichkeit, sich eine
Ubersicht iiber die einzelnen Gruppen zu
verschaffen.

Zeitpunkt und Gegner des néchsten Spiels

Zeigt, wann und gegen welchen Gegner
Sie antreten miissen.

Zimmer

Nach einem kurze Klick begeben Sie sich
auf Thr Hotelzimmer.

2ug beenden

Beendet den Zug und springt zum Ter-
min des bevorstehenden Spiels.
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PEARL Dynamic Bnoster 120 Watt
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usik-Spitzenpower!
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Komplettes Reinigungskit fiir Ihre wert-
vollen CDs zur Beseitigung von Schmutz .
Ihre (D erhélt dabei eine unsichtbare
Schutzschicht. Enthélt 5 Spezial-Reini-
gungstiicher sowie 60 ml Putz- und Polier-
paste.
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vy
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-~ rasanter 3D-Action .
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statt bisher DM 79,90 nur

Simultan-Modus fiir msm Sp-élu
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stell-Nr. RK-113,

Zur staubsicheren Aufbewahrung Ihrer
CDs High-Quality-Leerboxen aus durch-
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Musik-CDs).
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stoff mit Metallachsen.
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PC ;und giinstige Sound-
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PC Direkt 2/98:
 Preis/Leistung:

Hypersonnd 32 PnP
'(I-Wavetable-Soundkarte

Dlzneueﬂeswndkamn -Generation mit P(I-Bus!

Nutzen Sie ab jetzt die Vorteile der PC-Bus-Tech-

nologie auch fiir Ihre Soundkarte: Ei

Installation per Plug'n Play und geniale

Resourcen-Verwaltung dank PCl und PnP

(Interrupt Sharing).

Technische Daten:

» 32 Bit voll Duplex DSP, Soundblaster™ Pro!
und Adlib™ kompatibel

»2 MB Wavetable ROM, General MIDI und!
Roland MT-32 kompatibel sowie OPL-2
Wavetable-Synthese

» Bis zu 32 Stimmen polyphon

> MPU-401 kompat. Midi-Interface (Midi-In
und Midi-Out / Through)

» Aufnahme und Wiedergabe bis zu 16 Bit Ste-
reo, 48 kHz Samplingrate

> Inkl. Treiber fiir Windows 3.1x, Windows 95
und Windows NT 4.0 sowie umfangreiche;
Windows-Soundsoftware (Audiorack, Recor-
der, Midi Playback sowie Mixer usw.)

»> Deutsches Handbuch, ein Jahr Garantie

Systemvoraussetzungen: PC mit Pentium-|

Board, Windows 3.1x oder Windows 95/ NT 4.0,

ein freier PCI-Steckplatz sasn
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Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem Kauf der ,,Bestseller Games Special 14“ und der darin enthaltenen
CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Die Fussball-Edition

fAnstoss und Anstoss World Cup Edition

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

Die oben genannten Spiele sind ke i Lizenzprodukte — lizenziert zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins.
- Sie unterliegen damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung,
wie sie bei jedem kommerziellen Programm ublich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgend i inzut

[l Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages ist die Nutzung der auf der CD-ROM aufgezeich-
neten Computerprogramme und der Programmbeschreibungen. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen.
Das Nutzungsrecht fallt zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Diese Computerpr sind urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfiltigung ist
untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-D: agern diirfen keine Sicher ien zuriickbehalten werden.
Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und strafrechtlich verfolgt werden.

[E Gewéhrleistung und Haftung: Fiir den Fall, da die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlosen
Ersatz. Senden Sie den defekten D a 1 mit einem i (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag
an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Special 14, PEARL-StraBBe 1, 79426 Buggingen. Weitergehende Garantien und
Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefilllten Registrierungscheines ist ung dafiir, daB Sie registrierter
Anwender der Spiele auf dieser CD-ROM werden.

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

| Abgesandt am: 0. 1.Es0
<

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Computer: (3486 [ PentiumJ Pentium II od. hoher
Ich habe eine Lizenzversion der Programme ANSTOSS und ANSTOSS | Speicher: T8 MB d16 MB [ 32 MB (oder mehr)
- ANSTOSS W.C.E. mit dem Kauf der Zenschnft Bestseller Games L A .
Special 14“ erworben und die gel Lizenzb fiir die apos  LIwin 3.1 T win 95 andere
rechtmaige Nutzung zur Kenntnis genommen. Mit der Absendung Peripherie: (1 Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad
dieses Regi heines werde ich ) ¥ P

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

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie diesen
Registrierungsschein an

StraBe die folgende Adresse:
PEARARL

Agency
PLZ/Ort PEARL-Str.1
D-79426 Buggingen

Datum und Unterschrift

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den D: i in unserer der-Datenbank gespeichert e

REKLAMATIONSSCHEIN Vor- und Zuname Geburtsdatum

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

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an: PLZ/Ort
Pearl Agency, BG Special 14, Datum und Unterschrift
PEARL-Str. 1

79426 Buggingen (Telefon — Angabe freigestellt)




Programmstart

Die FuB3ball-Edition

» ANSt0oSSstS und
,Anstoss W,

Infos zu allen Spielen“ des Install - Programmstart ,Anstoss* und ,Anstoss — World
gramms. Cup Edition*

Wechseln Sie in das Verzeichnis der Festplatte, in
das Sie das Sp
folgende Zeile

rt haben, und geben Sie

Um alle Spiele von
und Anstoss W.C.E.“
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Die FuBball-Edition i

Anstossundifnstossylie

Der ,,Doppelpass” fiir alle Fuf3ball-Fans, der Sie die Hhen und
Tiefen des nationalen und intemationalen FuBball-Geschéifts haut-
nah und realistisch ,,wie im Fernsehen“ miterleben laBt! Bei
diesen beiden professionellen FuBball-Simulationen bleiben keine
Wiinsche mehr offen: Umfa der und ,,leb hter* lassen
sich alle Belange dieses Spitzensports wohl nicht mehr
simulieren. Sie allein treffen alle Entscheidungen — und Sie
ernten den Erfolg oder halten den Kopf fiir die Niederlagen
lhrer Mannschaft hin!

ANSTOSS

In dieser knallharten Wirtschaftssimulation tiber-
nehmen Sie die Rolle des Trainers und Ver-
einsmanagers einer vielversprechenden Mann-
schaft. Bringen Sie lhren Verein an die Spitze
und avancieren selbst zum Bundestrainer! Doch
der Weg dorthin ist schwierig und fordert |hr
ganzes Konnen: Nur wenn es lhnen gelingt, lhr
Team erfolgreich zu leiten, haben Sie das nétige
Geld, um Spitzenspieler einzukaufen. Auch der
Vereinsvorstand, die Fans und vor allem die Presse
wollen sorgsam behandelt werden. Oft kann ein
falsches Wort zur falschen Zeit unvorhersehbare
Folgen haben — selbst wenn Ihre Spieler ,wie
eine Flasche leer” agieren. Aber wenn Sie diesen
Drahtseilakt beherrschen, stehen die Chancen
fiir Ihre Karriere als Nationaltrainer nicht schlecht!

{
!
i

U
(

ANSTOSS: WORLD CUP EDITION

4 S 1= [ying
Sie haben es tatséchlich geschafft: Als neuer P
Nationaltrainer konnen Sie sich voll und ganz
dem intensiven Mangement und Training lhrer
Elite-Mannschaft verschreiben! Jetzt gilt es,
die optimale Trainingsmethode zum richtigen
Zeitpunkt zu finden und Ihre Nationalelf durch
rethorisches und padagogisches Geschick, durch
effektive Termin- und Finanzplanung und natiir-
lich durch geschicktes Taktieren auf dem Spiel-
feld zum WM-Sieg zu fiihren. Doch das ist ldngst
nicht alles. Ihr Terminkalender platzt téglich aus
allen Nahten: Intensives Training, Pressever-

k anstaltungen und das psychische Wohlbefinden
i Ihrer Spieler fordem Ihre gesamte Aufmerksamkeit.
Da bleibt sogar das eigene Wohl schon mal auf
der Strecke!

Systemanforderunge!
Mind. PC-386/33 mit 4 MB RAM, VGA,
Maus, Festplatte, CD-ROM-Laufwerk,
Soundkarte, MS-DOS ab 5.0

(oder Windows 95 im DOS-Modus).

Bestseller Games

oPEGIAL

Inhalt der
CD-ROM

2 Vollversionen
auf der Heft-CD

© 2 deutsche Original-Vollversionen

® Ausfiihrliche bebilderte
Anleitungen im Heft

® Wirtschafts-, Management-
und Trainingssimulation mit
hoher Detailtreve

@ Tolle Grafiken und Animationen
® Audio-Tracks und Kommentare
® Dramatische Spielszenen

® Bis zu 4 Spieler an einem PC

® 5 Schwierigkeitsgrade

® Inklusive Mannschafts-Editor

Erstklassige Urteile der Fachpresse:
Anstoss:

PC Games (2/94): 91%, PC Games Award ,,Tolle Grafiken,
guter Sound und ein ausgezeichnetes Gameplay...“

PC Joker (2/94): 87%, Joker-Hit ,Edel prasentierter FuB-
ballmanager mit Tiefgang*“

ASM (2/94): 11 von 12 Punkten. ,Selten ist uns eine der-
art realistische und dabei so unterhaltsame Simulation in
den Computer geschneit...”

Anstoss World Cup Edition:
PC Joker (7-8/94): 90%, Joker-Hit ,Taktische FuBball-
Simulation mit allen Schikanen - suuuper!*

PC Games (8/94): 87%, PC Games Award, ,,Neue Grafiken,
neue Sounds und vor allem ein abgewandeltes Spielprinzip...

Playtime (8/94): 85%
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