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INSTALLATION UND SPIELSTART

1. Legen Sie die CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk ein (die bedruckte Seite nach oben).

2. Das Installationsprogramm wird nun automatisch gestartet. Wenn das

Installationsprogramm nicht von selbst gestartet wird, doppelklicken Sie Arbeitsplatz

und dann das CD-ROM-Symbol. Im nun geéffneten Fenster konnen Sie das Setup.exe Symbol
anklicken und die Installation beginnen.

3. Folgen Sie nun bitte den Anweisungen auf dem Bildschirm. Klicken Sie auf den Button
Weiter, um zum néachsten Bildschirm zu gelangen.

4. Das Installationsprogramm bietet lhnen nun an, DirectX™ 9.0b zu installieren. Falls DirectX™
9.0b oder eine hohere Version nicht installiert sind, folgen Sie bitte den Anweisungen auf dem
Bildschirm, um sicherzustellen, dass die Installation korrekt ausgefuhrt wird.

Starten des Spiels unter Windows®

Um das Spiel zu starten, wéhlen Sie das Actua-Soccer-3-Icon aus dem Startmeni
Programme/ZOO Digital Publishing/Actua Soccer 3. Da Sie das Spiel unter Windows®
starten, sollten so wenig andere Anwendungen wie mdglich gedffnet sein.

Deinstallation unter Windows®

Sie kdnnen das Spiel deinstallieren, indem Sie Uninstall aus dem Actua-Soccer-3-Meni
auswahlen. Alternativ kénnen Sie das Spiel unter Software in der Systemsteuerung
deinstallieren. Wahlen Sie aus der Liste das Programm Actua Soccer 3 und klicken dann auf
Hinzufligen/Entfernen, um das Spiel wieder von der Festplatte zu I6schen.

Maus- und Soundtreiber sowie Joysticks konfigurieren
Eventuell missen Sie die Einstellung Ihrer Maus, Soundkarte und lhres Joysticks von
Windows® aus konfigurieren, damit Sie sie in Actua Soccer 3 verwenden kénnen.

Hierzu rufen Sie bitte den entsprechenden Eintrag in lhrer Systemsteuerung auf. Folgen Sie
hierbei bitte sorgfaltig den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Windows® ist ein eingetragenes Warenzeichen von Microsoft.
Bitte lesen Sie auch die Datei Readme auf der CD-ROM zu letzten Anderungen, die nicht in

diesem Handbuch enthalten sind. Sie konnen die Datei 6ffnen, indem Sie das Icon Readme
unter Start/Programme/Z0OO0 Digital Publishing/Actua Soccer 3 auswéhlen.



HAUPTMENU

Sobald Actua Soccer 3 geladen wurde, erscheint das Hauptmend. Es beinhaltet eine Reihe
von Optionen und Symbolen, mit denen Sie die Spielarten festlegen und Spieleinstellungen
vornehmen kdnnen. Bevor Sie jetzt gleich mit dem Spiel beginnen, lesen Sie noch den Rest
des Handbuches, damit Sie das Spiel richtig konfigurieren kénnen. Mit der Maus kdnnen Sie
die Optionen wahlen.

(1) Freundschaftsspiel

(2) Pokal

(3) Saison

(4) Training

(5) Mehrspieler

(6) Editor

(7) Optionen & Einstellungen

Mit dem Pfeilsymbol kénnen Sie ein Menl wieder verlassen und zum
vorherigen zuruickkehren.

Uber das Symbol Verlassen kénnen Sie ebenfalls Meniis und laufende Wettbewerbe
f wieder verlassen. Wahlen Sie im Hauptmen(i Beenden, wird das Spiel beendet, und

Sie kehren zuriick zu Windows. Ndhere Informationen hierzu finden Sie weiter
unten im Kapitel Optionen & Einstellungen.

Wenn Sie das aktuelle Men verlassen wollen und zum ndchsten méchten, waéhlen Sie bitte
OK. Durch Wahlen des Symbols OK im Hauptmeni kénnen Sie ein Schnelles Spiel beginnen.
Sie durfen in diesem Fall keine andere Spielart wahlen. Es handelt sich hierbei um ein Spiel
mit zwei zufallig gewahiten internationalen Teams.



(1) FREUNDSCHAFTSSPIEL

Starten Sie ein Freundschaftsspiel zwischen zwei beliebigen Teams. lhnen wird dann eine
Liste der vorhandenen Teams angezeigt, aus der Sie sich die beiden Mannschaften
aussuchen kdnnen. Mit den oberen Pfeilsymbolen links/rechts kdnnen Sie zwischen den
Ligen wechseln, sich danach mit den unteren Pfeilsymbolen links/rechts die Mannschaften
dieser Liga ansehen. Es gibt zwei verschiedene Steuermdglichkeiten fir die Teams: Mensch
oder CPU (Computer):

Mindestens ein Team muB auf menschliche Steuerung gestellt werden. Klicken Sie auf den
Teamnamen, um die Steuerungsmethode zu wechseln. Sind Sie mit Ihren Einstellungen
zufrieden, wahlen Sie bitte die OK zum Fortsetzen.

Bevor ein Spiel mit einem menschlichen Spieler stattfindet, wird Inhnen der Bildschirm fir
das ndchste Spiel eingeblendet. Lesen Sie bitte das Kapitel Einstellungen vor dem Spiel &
Informationen weiter unten zu naheren Informationen. Nach dem Spiel haben Sie die
Mdglichkeit, wieder zu den Menus zurilickzukehren oder mit denselben Teams noch ein Spiel
zu starten.

(2) POKAL

Es stehen drei verschiedene Pokalmodi zur Auswahl: Mini-Liga, K.0.-System und Eigene. Die
beiden ersten starten vorgegebene Wettbewerbe, bei Eigene haben Sie die Mdglichkeit,
individuelle Turniere und Ligen etc. zu erstellen.

Mini-Liga

Sie kdnnen so an einer Mini-Liga teilnehmen, an der héchstens acht Mannschaften
teilnehmen kénnen. Diese Option flhrt Sie dann zur Teamauswahl, in der Sie eine komplette
Liste aller Teams zu sehen bekommen. Sie kdnnen hier dann die Mannschaften wéhlen, die
von Menschen gesteuert werden sollen. Wahlen Sie den Teamnamen, um zwischen CPU und
Mensch zu wechseln. Wenigstens ein Team muB auf Mensch gestellt sein, damit Sie
fortfahren kdnnen. Anhand der Spielplane und Ergebnisse kdnnen Sie das Abschneiden der



einzelnen Teams verfolgen. Mit den Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie durch die Mini-
Liga blattern. Bevor ein Spiel mit einem menschlichen Spieler stattfindet, wird lhnen der
Bildschirm flr das nachste Spiel eingeblendet. Weitere Informationen hierzu finden Sie im
Kapitel Nachstes Spiel weiter unten.

K.O.-System

Sie kdnnen so an einem 4-64 Mannschaften umfassenden Wettbewerb teilnehmen. Sobald
Sie die Anzahl der antretenden Teams gewahlt haben, kénnen Sie bestimmen, welche der
internationalen Teams teilnehmen sollen. Sie kénnen entweder alle teilnehmenden Teams
selber bestimmen oder den Computer die Auswahl per Zufall vornehmen lassen. Um lhre
eigenen Teams zu wahlen, klicken Sie die gewlinschten an und weisen ihnen die Steuerung
Mensch oder CPU zu. Wahlen Sie dann OK, um den Wettkampf zu starten. Wenn Sie nicht
genligend Teams bestimmt haben, kénnen Sie dennoch OK wahlen - die fehlenden Teams
werden dann zufallig bestimmt. Wenigstens ein Team muB auf menschlicher Steuerung
stehen. Wenn Sie mit den Teams zufrieden sind, wahlen Sie OK zum Fortfahren.

Im Verlauf des Wettbewerbes werden lhnen ndhere Informationen uber die einzelnen
Runden angezeigt. Mit Hilfe der Tabellen, Spielplane und Ergebnisse kénnen Sie das
Abschneiden der einzelnen Teams verfolgen. Bevor ein Spiel mit einem menschlichen Spieler
stattfindet, wird Ihnen der Bildschirm fiir das ndchste Spiel eingeblendet. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Kapitel Nachstes Spiel weiter unten.

Eigener Pokal

Diese Option gibt Ihnen die Mdglichkeit, sich einen ganz
individuellen Pokalwettbewerb zu schaffen. Sie kénnen
jede einzelne Runde des Wettbewerbs entweder als K.O.-
System oder auch als Mini-Liga festlegen. Die jeweils
mdglichen Optionen hdngen z.T. von den vorher
getroffenen Vorgaben und dem System (K.O. oder Mini-
Liga) ab.




Die K.0.-System-Optionen:
Anzahl der Teams

Rundenanzahl
Auswartsspiele

Verliangerung

Elfmeter

Runden

Ubrige Teams

Die Mini-Liga-Optionen:
Anzahl der Ligen

Teams pro Liga
Gegeneinander

Punkte fiir einen Sieg

Punkte fiir ein Unentschieden

Punkte fiir eine Niederlage
Teams, die weiterkommen
Ubrige Teams

Stellen Sie die Anzahl der teilnehmenden Teams ein. Sie
kénnen nur fur die erste Runde die Einstellungen
vornehmen. In den weiteren werden automatisch die
‘Ubrigen Teams' ibernommen.

Legen Sie die Anzahl der Spiele gegen dieselbe Mannschaft
fest.

Legen Sie die Anzahl der Auswaértsspiele fest, die von Ihnen
absolviert werden mussen.

Wahlen Sie zwischen 30 Minuten normaler Verlangerung
oder dem Golden Goal (GG). Sie kdnnen auch beides
abstellen und nur 90 Minuten spielen.

Sollte am Ende noch kein Sieger feststehen, kdnnen Sie
diesen so Uiber ein ElfmeterschieBen bestimmen lassen.
Legen Sie die Runden naher fest (z. B. HF - Halbfinale, VF -
Viertelfinale). Diese Option wird durch die Anzahl der
teilnehmenden Mannschaften eingeschrankt.

Die Anzahl der Teams, die am Ende einer Runde
Ubrigbleiben sollen. Wenn nur noch ein Team ubrig bleibt,
ist es automatisch der Sieger des Wettbewerbs und das
Spiel beendet.

Legen Sie die Anzahl der Ligen in dieser Runde fest. Maximal
acht sind hier moglich.

Legen Sie die Zahl der Teams in einer Liga fest. Automatisch
werden die Teams gleichmaBig auf die Ligen aufgeteilt.
Hier stellen Sie ein, wie oft die Teams in einer Runde
gegeneinander spielen sollen.

Die Anzahl der Punkte fiir einen Sieg.

Die Anzahl der Punkte fir ein Unentschieden.

Die Anzahl der Punkte flir eine Niederlage.

Die Zahl der sich qualifizierenden Teams in einer Mini-Liga.
Die Anzahl der Teams, die am Ende einer Runde
Ubrigbleiben sollen. Wenn nur noch ein Team ubrig bleibt,
ist es automatisch Sieger des Wettbewerbs und das Spiel
beendet.

Hinweis: Die Punkte flr einen Sieg, ein Unentschieden und eine Niederlage durfen nicht

identisch sein.



Um einen Wettbewerb zu erstellen, gehen Sie bitte jede Runde einzeln durch und legen
jede der Optionen fest. Mit den Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie zwischen den
Runden wechseln. Wenn in einer Runde nur noch ein Team Ubrig bleiben sollte, wird es
automatisch als Sieger deklariert!

Sobald Sie jede Runde des Pokalwettbewerbs bestimmt haben, kdnnen Sie OK wahlen und
die teilnehmenden Mannschaften aussuchen. Ihnen werden an dieser Stelle zwei Spalten
angezeigt: die Teamliste (sie zeigt alle Teams der gewdhiten Liga) und die gewéhiten Teams
(alle Teams, die momentan teilnehmen wiirden). Mit den oberen Pfeilsymbolen links/rechts
kénnen Sie zwischen den verschiedenen Ligen und Teamlisten wechseln, mit den unteren
Pfeilsymbolen links/rechts dann durch die gewdhite Teamliste blattern. Wenn Sie ein Team
aus der Teamliste wahlen, erscheint der entsprechende Name dann in der Liste der
teilnehmenden Teams. Wenn Sie ein Team wieder entfernen méchten, wahlen Sie den
Namen des Teams einfach in der Liste der teilnehmenden Teams. Sie kdnnen ebenfalls
durch die Liste der teilnehmenden Teams blattern, indem Sie die unteren Pfeilsymbole
links/rechts anklicken. Wenn Sie die Teams zufallig auswahlen lassen méchten, wahlen Sie
Zufallig. Sie kdnnen so schneller und einfacher die Teams auswahlen. Wenn Sie alle Teams
wieder entfernen und noch einmal ganz von vorn beginnen mdchten, wahlen Sie bitte die
Option Zurlcksetzen. Sobald Sie genligend Teams gewahlit haben, wahlen Sie OK zum
Starten des Pokalwettbewerbs. Sie kénnen jetzt festlegen, welche Teams von Menschen
gesteuert werden sollen. Mit den Pfeilsymbolen links/ rechts kdnnen Sie durch die
Teamliste blattern. Wéhlen Sie dann den Namen einer Mannschaft an, kénnen Sie zwischen
menschlicher und Computersteuerung wechseln.

Im Verlauf des Wettbewerbs werden lhnen ndhere Informationen tber die einzelnen
Runden angezeigt. Mit Hilfe der Tabellen, Spielplane und Ergebnisse kdnnen Sie das
Abschneiden der einzelnen Teams verfolgen. Vor dem Start einer Partie wird Ihnen der
Bildschirm fiir das nachste Spiel eingeblendet. Lesen Sie bitte das Kapitel Einstellungen vor
dem Spiel & Informationen weiter unten zu naheren Informationen.



(3) SAISON

Es stehen Ihnen hier zwei Modi zur Verfiigung: Normale und Eigene Saison. Beim ersten
starten Sie eine vorgegebene Saison, bei der eigenen kénnen Sie selber den
Austragungsmodus festlegen.

Normale Saison
Wenn Sie eine Normale Saison starten, gelangen Sie in den Auswahlbildschirm, in dem Sie
die von Menschen gesteuerten Teams bestimmen kdnnen. Mit den oberen Pfeilsymbolen
links/ rechts kénnen Sie zwischen den Ligen wechseln und zu den verschiedenen Teamlisten
gelangen. Wahlen Sie dann die Teamnamen, um zwischen menschlicher- und CPU-Steuerung
zu wechseln. Bevor Sie fortsetzen kdnnen, muB mindestens ein Team auf menschliche
Steuerung gestellt worden sein. Sobald Sie alle menschlichen Spieler und dann OK gewahit
haben, wird die Saison gestartet. Mit Hilfe der Tabellen, Spielplane und Ergebnisse kénnen
Sie das Abschneiden der einzelnen Teams verfolgen. Mit den oberen Pfeilsymbolen links/
rechts kénnen Sie zwischen den Tabellen wechseln, und
Maiasl mit den unteren Pfeilsymbolen links/rechts in der
v F " aktuellen Tabelle bldttern. Vor dem Start einer Partie mit
menschlicher Steuerung wird Ihnen der Bildschirm fur
3 das ndchste Spiel eingeblendet. Wahrend einer Saison
| kénnen Sie nicht nur die Taktiken Ihres Teams managen,
- 3 - sondern auch die Zukunft der Mannschaft auf lange Sicht
— sichern, indem Sie sich mit dem Transfer von Spielern
— beschéftigen. Lesen Sie bitte das Kapitel Nachstes Spiel
weiter unten zu néheren Informationen.




Eigene Saison
Wenn Sie eine Eigene Saison starten, kdnnen Sie folgende Optionen festlegen:

Anzahl der Teams Stellen Sie die Anzahl der teilnehmenden Teams ein.

Gegeneinander Hier stellen Sie ein, wie oft die Teams gegeneinander
spielen sollen.

Punkte fiir einen Sieg Die Anzahl der Punkte fir einen Sieg.

Punkte fiir ein Unentschieden Die Anzahl der Punkte fir ein Unentschieden.

Punkte fiir eine Niederlage Die Anzahl der Punkte fiir eine Niederlage.

Hinweis: Die Punkte flr einen Sieg, ein Unentschieden und eine Niederlage dlrfen nicht
identisch sein.

Sobald Sie den Ligamodus bestimmt haben, kdnnen Sie OK wahlen und die teilnehmenden
Mannschaften aussuchen. lhnen werden an dieser Stelle zwei Spalten angezeigt: die
Teamliste (sie zeigt alle Teams der gewahlten Liga) und die gewahiten Teams (alle Teams,
die momentan teilnehmen wirden). Mit den oberen Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie
zwischen den Ligen und somit den verschiedenen Teamlisten wechseln. Mit den unteren
Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie durch die Teamliste blattern. Wenn Sie ein Team aus
der Teamliste wahlen, erscheint der jeweilige Name in der Liste der gewahliten Teams.
Wenn Sie ein Team wieder aus dem Wettbewerb nehmen mdchten, wéhlen Sie den Namen
einfach in der Liste der gewahiten Teams. Mit den oberen Pfeilsymbolen links/ rechts
kbénnen Sie zwischen allen Teams der Liga wechseln. Wenn Sie geniigend Teams gewahlt
haben, wahlen Sie OK, um den Wettkampf zu starten.

Vor dem Start einer Partie mit einem menschlichen Spieler wird lhnen der Bildschirm fur
das ndchste Spiel eingeblendet. Lesen Sie bitte das Kapitel Einstellungen vor dem Spiel &
Informationen weiter unten zu naheren Informationen. lhnen werden regelmaBig wahrend
der Liga Informationen Uber die Woche und Liga angezeigt. Mit Hilfe der Tabellen,
Spielplane und Ergebnisse kdnnen Sie das Abschneiden der einzelnen Teams verfolgen.



(4) TRAINING

Um die eigene Spielweise zu verbessern, soliten Sie das Training besuchen. Sie haben hier die

Mdglichkeit, verschiedene Bereiche zu trainieren:

Elfmeter Trainieren Sie Ihre Fahigkeiten als Schiitze und Torwart. Nach jedem
SchuB tauschen die beiden die Positionen. Sie kénnen so also das
Versenken und Halten trainieren! Zwei menschliche Spieler kdnnen
die Elfmeter gegeneinander trainieren.

Spiel Sie spielen als gesamtes Team nur gegen den gegnerischen
Torh(ter. Alle menschlichen Spieler mussen in einer Mannschaft
spielen, da nur eine auf dem Platz steht.

Standardsituationen Trainieren Sie mit Ihrer Mannschaft die ganz besonders wichtigen
Standardsituationen, aus denen Sie Kapital schlagen sollten! Der
Modus entspricht sonst dem 'Spiel', nur kdnnen Sie ein Foul pfeifen
lassen und einen FreistoB einstudieren. Driicken Sie die Taste
DoppelpaB/Zweikampf ausweichen, um an der Position des
aktuellen Spielers ein Foul pfeifen zu lassen und von hier einen
FreistoB schieBen zu kdnnen! Lesen Sie bitte auch den Abschnitt
Steuerung weiter unten zu naheren Informationen zur Steuerung.

Haben Sie sich fur eine Trainingseinheit entschieden, wird Ihnen die Teamdatenbank
angezeigt. Sie kdnnen aus dieser zwei Teams auswahlen: Ihre eigene Mannschaft und den
gegnerischen Torwart. Oben am Bildschirm kdnnen Sie eine der vorhandenen Teamlisten
wahlen. Mit den oberen Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie eine der Ligen auswahlen.
Wahlen Sie einen Teamnamen, um zwischen den Steuermdglichkeiten Mensch und CPU zu
wechseln. Mindestens ein Team muB von einem menschlicher Spieler gesteuert werden.

Sie kénnen im Trainingsmodus unbegrenzt spielen. Wenn Sie das Trainingsspiel beenden
maochten, gehen Sie in die Spieloptionen und wahlen Spiel verlassen. Lesen Sie hierzu bitte
auch das Kapitel Spieloptionen weiter unten.



(5) MEHRSPIELER

Uber diese Option kénnen bis zu acht menschliche
Spieler in einem Match gegeneinander antreten, jeder
auf seinem eigenen Computer. Selbst wenn Sie nur eine
Actua-Soccer-3-CD besitzen, kdnnen dennoch mehrere
Spieler an einem Spiel teilnehmen. Installieren Sie hierzu
das Spiel wie am Anfang dieses Handbuchs beschrieben
auf allen Computern (mindestens die typische
Installation). Legen Sie dann die CD-ROM in das Laufwerk
des Hosts. Der Host (oder auch Server) muB jetzt die
Spieleinstellungen vornehmen und das Spiel starten. Er muB immer die CD-ROM in seinem
Laufwerk haben, um das Spiel starten und spielen zu kénnen. Bestimmte Features sind in
einem Mehrspieler-Spiel nicht verfligbar. Der Host zeichnet sich flr die Mehrspieler-
Einstellungen und das Starten des Spiels verantwortlich. Die Clients kdnnen dann an einer
Partie teilnehmen, die vom Host erstellt wurde.

Wenn Sie Mehrspieler anwahlen, kénnen Sie dann verschiedene Optionen fir das
Mehrspieler-Spiel festlegen. Wahlen Sie bitte den Verbindungstyp, wobei lhnen IPX, TCP/IP.
Modem oder Nullmodem zur Verfligung stehen. Damit das Spiel liber Modem oder ein
Nullmodemkabel ordnungsgemaB ablaufen kann, muissen Sie noch diverse andere
Einstellungen vornehmen:

Modem Wahlen Sie den Modemtyp, COM Port, die Baud Rate und den Init-
String (lesen Sie bitte Details im Handbuch lhres Modems nach).
Wenn Sie an einer digitalen Vermittlungsstelle angeschlossen sind,
wahlen Sie bitte TON, bei einer analogen bitte PULS.

Nullmodem (Seriell)  Uberprifen Sie die Einstellungen fir lhre seriellen Anschliisse und
die Port-Einstellungen. Verbinden Sie dann die beiden Computer
mit einem handelstiblichen Nullmodemkabel. Im Handbuch Ihres
Computers sollten Sie nahere Informationen zur BAUDRATE finden.

Haben Sie den Verbindungstyp gewahlt, missen Sie entscheiden, ob Sie selber ein Spiel
erstellen oder an einer bestehenden Partie teilnehmen méchten.



Einen Mehrspieler-Server starten

Wenn Sie selbst der Host sein mdchten, stehen Ihnen zwei Optionen zur Auswahl:

Dediziert Dies ist ein spezieller Mehrspieler Server, der zwar das Spiel kontrolliert, an dem
aber kein Spieler selber mitspielen kann.

Hybrid Ein Hybrid-Server fungiert zwar auch als Server, doch ein Spieler kann ebenfalls
an diesem PC mitspielen.

Haben Sie sich fur die Art des Servers entschieden, mussen Sie einen Servernamen
eingeben. Uber diesen Namen kdénnen die anderen Spieler den Server identifizieren und an
diesem Spiel teilnehmen. Wenn Sie an diesem Rechner ebenfalls ins Spiel eingreifen
maochten, gibt Ihnen die Option Hybrid-Server die Mdglichkeit, auch einen Spielernamen
einzugeben. Dieser identifiziert die Spieler, die an der Partie teilnehmen.

Wabhlen Sie jetzt die beiden Mannschaften, die gegeneinander spielen sollen. Mit den
Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie zwischen den Ligen wechseln. Wahlen Sie die zwei
Teams, die im kommenden Spiel aufeinandertreffen sollen.

Bevor Sie das Spiel fortsetzen kénnen, mussen Sie warten, bis sich alle Spieler fir das
Mitspielen entschieden haben. Als Zeichen hierfur erscheinen die Namen in einer der
vorhandenen Spieler-Slots. Sie kdnnen jeden der Spieler dann einem Team zuordnen, indem
Sie den Namen des Spielers auf die entsprechende Seite bringen. Es kdnnen nur
menschliche Spieler an einem Mehrspieler-Spiel teilnehmen, keine Mannschaft darf vom
Computer gesteuert werden. Als Server mussen Sie darauf achten, faire Teams zu bilden,
damit das Spiel nicht zu einseitig wird! Sobald Sie alle Spiele zugeordnet haben, klicken Sie
auf OK, um das Spiel zu starten.

Bei einer Partie mitspielen

Wenn Sie Mitspielen wahlen, kénnen Sie an einer bestehenden Partie teilnehmen. Geben Sie
jetzt bitte Ihren Namen ein. Das Spiel sucht jetzt nach Actua-Soccer-3-Servern bei der
momentan gewahiten Verbindungsart. Die gefundenen werden lhnen dann in einer Liste
angezeigt. Um bei einem dieser Spiele mitzuspielen, wahlen Sie den gewlinschten Server
aus der Liste und klicken dann auf OK. Sie werden dann vom Host einer der beiden
Mannschaften zugeteilt. Der Host startet schlieBlich das Spiel fir Sie.



(6) EDITOR

Mit dem Editor kénnen Sie lhre eigenen Teams und
Spieler erstellen. AuBerdem kdnnen Sie sich die Editor-
Hilfetexte anzeigen lassen, um Sie durch den ProzeB zu
fUhren, ein eigenes Team zu erstellen. Um mit dem
nachsten Schritt der Anweisungen fortzufahren,
driicken Sie die rechte Maustaste oder die
Eingabetaste. Wenn Sie sich mit dem Editor vertraut
gemacht haben, kdnnen Sie die Hilfetexte des Editors
im Optionsmenu deaktivieren. Wenn Sie ndhere
Informationen hierzu lesen mdchten, schlagen Sie bitte im Kapitel Optionen & Einstellungen
nach.

A RO

Wenn Sie im Editor sind, werden einige Optionen und die Listen der eigenen Teams
erscheinen, die mit dem Editor erstellt wurden.

Neu Mit wahlen der Option Neu, wird der Editor mit den Standard-Konfigurationen
gestartet. Sie kénnen jetzt ein neues Spiel erstellen.
Laden Wenn Sie ein hier erstelites Team einladen méchten, wéhlen Sie das Team aus

der Liste der eigenen Teams und klicken dann auf Laden.

Speichern  Wenn Sie Ihr eigenes Team fertiggestellt haben, kénnen Sie zu diesem
Bildschirm zurlickkehren, um Ihr neues Team zu speichern. Wahlen Sie
Speichern, um die Daten in der nachsten freien Position der Liste eigener
Mannschaften zu speichern. Alternativ kénnen Sie einen Teamnamen aus der
Liste wahlen und das urspruingliche Team mit Speichern Uberschreiben. Wenn
Sie Ihre Daten nicht speichern, soliten Sie sich bewuBt sein, daB die
Anderungen verloren gehen kdnnten.

Wenn Sie den Editor betreten haben, kdnnen Sie zwischen den verschiedenen Menus
wechseln, indem Sie folgende Optionen wéhlen: Teams, Spieler und Trikotsatze. Wenn Sie
0K anklicken, gelangen Sie nacheinander zu den folgenden Menls: Teameditor, Spielereditor
und schlieBlich Trikotsatz-Editor.



Team editor

Im Menu Team editieren kdnnen Sie diverse
Teameinstellungen vornehmen:

1. Taktik & Formation - Bestimmen Sie die
Standardaufstellung, -formation und -taktik Ihres
Teams. Im Kapitel Taktik finden Sie weitere
Informationen zur Aufstellung des Teams.

2. Teamname - Dieser Name wird Ihr Team wahrend
des Spiels und in den Menubildschirmen identifizieren.
Geben Sie den Namen Uber die Tastatur ein und
druicken dann die Eingabetaste zur Bestatigung.

3. Flaggen - Wahlen Sie eine Flagge, um die Nationalitat Ihres Teams festzulegen. Mit den
Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie durch die Flaggenliste scrollen und eine Flagge Ihrer
Wahl wahlen. Die aktuelle Flagge wird oben am Bildschirm angezeigt.

Spielereditor

Im Spielereditor haben Sie die Méglichkeit, jeden
Spieler lhres Kaders zu modifizieren. Die Liste auf
der linken Seite des Bildschirms zeigt die Namen
Ihrer Spieler an.

1. Spielerliste - Benutzen Sie die Pfeilsymbole
links/rechts, um zwischen den Spielerlisten lhrer
Mannschaft zu wechseln. Die vorgegebenen
Namen werden angezeigt und geben die
momentane Position des Spielers an. Wenn Sie
den Namen eines Spielers von der Liste wéhlen, werden seine persénlichen Daten und
Statistiken angezeigt. Wenn Sie ihn anklicken, kénnen Sie den Spieler nach lhren Winschen
verandern. Uber die Tastatur kdnnen Sie fir ihn einen anderen Namen eingeben, und diesen
dann mit der Eingabetaste bestatigen.

2. Platzanzeige - Die Platzanzeige zeigt die Position jedes einzelnen Spielers (einschlieBlich
des gewahlten). Wahlen Sie auf der Anzeige eine neue Position, um diese zu verandern.

3. Physische Eigenschaften - Diese drei Optionen bestimmen die physischen
Eigenschaften des Spielers. Hierzu zahlen seine Hautfarbe, sein Geschlecht, seine
Gesichtszlige und seine Haarfarbe.




4. Balken - Die personlichen Werte des Spielers werden Ihnen in Form von Balken
angezeigt; jeder von ihnen steht flr eine andere Fahigkeit oder physische Eigenschaft:
Kontrolle, Passen, Zweikampf, SchieBen, Kopfballe, Tempo, Gewicht (in Kg) und GréBe (in
cm). Um einen dieser Werte einzustellen, klicken Sie auf den relevanten Balken und
verandern so die Position. AuBerdem wird eine Zahl angezeigt, um die genaue Position des
Reglers zu bestimmen. Sie kdnnen diese Werte nur dndern, wenn lhnen geniigend
finanzielle Mittel zur Verfligung stehen. Fir genauere Informationen Uber die finanziellen
Grenzen lesen Sie bitte den Abschnitt Wert & Budget.

5. Kaufen - Die Option Kaufen ermdglicht lhnen, existierende Spieler aus der Datenbank des
Spiels zu kaufen, anstatt jede einzelne Option selbst zu bestimmen. Fir néhere
Informationen sehen Sie bitte im Kapitel Spieler kaufen weiter unten nach.

6. Wert & Budget - Diese Option zeigt den Wert des gewahlten Spielers und lhr Kapital an,
das Sie zur Verfiigung haben, um eine eigene Mannschaft zu erstellen. Wahrend Sie die
Werte Ihrer Spieler anpassen, miissen Sie im Rahmen eines bestimmten Budgets bleiben.
Andern Sie die Fahigkeiten eines Spielers, andert sich das Budget entsprechend. Durch diese
Einschrankung ist es maéglich, daB Sie ein wirklich realistisches Team zusammenstellen, und
nicht nur eine Mannschaft voll mit Starspielern schaffen, die in allem perfekt sind!

Spieler kaufen

Uber die Option Kaufen kdnnen Sie Spieler aus der
Datenbank kopieren und in Ihrem Team
verwenden. Sie kdnnen sich so ein Traumteam aus
realen Spielern zusammenstellen!

1. Liga wahlen - Mit den Pfeilsymbolen
links/rechts kdnnen Sie zwischen den vorhandenen
Ligen wechseln und die Teamlisten einsehen.

2. Teams - Mit den unteren Pfeilsymbolen
links/rechts kénnen Sie zwischen den Teams in der
gewadhlten Liste wechseln und so das gew(inschte aussuchen.

3. Spieler - In der Spielerliste finden Sie jeden Spieler, der in der gewdhiten Mannschaft
spielt. Es werden Ihnen sein Wert, seine Position und seine Statistiken angezeigt. Mit den
hier noch vorhandenen Pfeilsybolen links/rechts kénnen Sie jetzt durch die Spielerliste
blattern.

4. Gekaufte Spieler - Hier werden Ihnen die Spieler angezeigt, die soeben erst gekauft
wurden. Mit den Pfeilsymbolen links/rechts kdnnen Sie durch die Liste schalten.




5. Investiert & Budget - An dieser Stelle sehen Sie das Geld, das Sie schon in die
Neuverpflichtung von Spieler investiert haben, und welche Mittel lhnen noch zur Verfligung
stehen. Um einen Spieler zu kaufen, wahlen Sie bitte seinen Namen aus der Spielerliste. Er
wird dann in der Liste der gekauften Spieler erscheinen. Gleichzeitig wird lhnen angezeigt,
wieviel Geld Sie investiert haben. Wenn Sie den Kauf verwerfen méchten, wéhlen Sie
einfach wieder den Namen des Spielers in der Liste der gekauften Spieler. Er wird dann
wieder zuriick auf den Transfermarkt gebracht, und Sie erhalten das Geld gutgeschrieben.
Sind Sie mit Ihren Kaufen fertig, wahlen Sie bitte das Symbol OK, um zum Spielereditor
zuriickzukehren. Die verpflichteten Spieler erscheinen jetzt in der Spielerliste und ersetzen
die alten Spieler. Die Kosten werden Ihnen in der Anzeige Wert & Budget angezeigt. Hier
werden ebenfalls die Einklinfte bericksichtigt, die Sie durch den Verkauf von Spielern
erhalten.

Trikoteditor

Im Trikoteditor haben Sie verschiedene
Mdglichkeiten, den Trikotsatz Ihres Teams
festzulegen:

1. Teil des Trikots - Wahlen Sie den Teil des Trikots,
den Sie andern mdchten: Blindchen, Hose oder
Socken.

2. Farben - Ihr Trikotsatz kann uni oder zweifarbig
sein. Die Anzahl der Farben hangt jeweils vom
gewdhliten Design ab. Um die Farben zu verandern,
stellen Sie bitte die gewiinschte am Regler ein. Im selben Moment wird sich die grafische
Anzeige direkt anpassen.

3. Muster - Mit den Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie hier ein Muster flr das Trikot
auswahlen.

4. Heim/Auswarts - Wahlen Sie hier bitte, welches Trikot gedndert werden soll: das fir
Heim- oder das fiir Auswartsspiele.

5. Zuriicksetzen - Wahlen Sie wieder das urspriingliche Trikot aus.

6. Ubernehmen - Sie konnen so das Design eines bestehenden Teams tibernehmen und fir
das eigene Trikot verwenden. Nahere Informationen hierzu finden Sie im folgenden
Abschnitt.




Trikots iibernehmen

Uber diesen Mentipunkt kénnen Sie von jeder
Mannschaft in der Datenbank das Trikot
Ubernehmen.

1. Ligaliste - Eine Liste aller vorhandenen Ligen. Mit
den unteren Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie in
der Liste blattern.

2. Teamliste - Eine Liste aller Teams in der
momentan gewéhiten Liga. Mit den unteren
Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie in der
Teamliste blattern.

3. Heim/Auswarts - Mit diesem Schalter wechseln Sie zwischen dem Heim- und dem
Auswartstrikot der Teams.

Um eines der Trikots zu Gbernehmen, wahlen Sie erst die Liga und dann das gewlinschte
Team. SchlieBlich mussen Sie sich noch fur das Heim- oder Auswartstrikot entscheiden. Das
momentan gewahite Trikot wird in der Mitte des Bildschirms angezeigt. Um dieses Trikot
jetzt fur das eigene Team zu (ibernehmen, wéhlen Sie bitte OK. Sie kénnen ein
lbernommenes Trikot nicht mehr editieren, sobald Sie zum Trikoteditor zurlickkehren.

(7) OPTIONEN & EINSTELLUNGEN
9 Trophdaen-Raum

In diesem Raum kdnnen Sie sich die aktuellen Sieger in den verschiedenen
] Wettbewerben anzeigen lassen. Wenn Sie einen Pokalwettbewerb gewinnen oder
in einer Liga als eine der ersten drei Mannschaften abschneiden sollten, wird Ihnen im
Trophden-Raum ein Pokal sowie ein Bonus-Code angezeigt. Diesen kdnnen Sie dann im
Hauptmenu eingeben und so an neue Teams kommen. Sie erscheinen dann in den
Teamlisten CHT 1 und CHT 2. Sie kénnen mit diesen Teams an den verschiedenen
Wettbewerben teilnehmen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel Bonus-Codes
weiter unten.



Spielstufe (Kénnen)
In diesem Menu kénnen Sie bestimmte Einstellungen

vornehmen, die das Kénnen der Spieler im Spiel
beeinflussen. Bevor ein Spiel starten kann, muissen Sie eine von
vier Stufen auswéhlen: Amateur, Semi-Pro, International oder
Eigene. Sie kdnnen in diesem Men( die Schwierigkeiten auf jeder
Stufe an lhre Vorlieben anpassen. Dies gibt Ihnen die Méglichkeit,
sich auf bestimmte Fahigkeiten von Bekannten und Freunden
einzustellen!

Wahlen Sie aus den Optionen die Spielstufe, um sich die aktuelle anzeigen zu lassen. Sie

kénnen dann jede der Optionen wahlen und zwischen den folgenden Einstellungen wahlen:

Effet Geben Sie die Menge des Effets an, mit der geschossen werden
soll (eine Art Bogenlaterne). Sie kénnen wahlen zwischen Gering,
Mittel, Hoch und Aus.

SchuBhilfe Soll dem Spieler beim SchieBen aufs Tor geholfen werden?

PaBhilfe Soll dem Spieler auch beim Passen unter die Arme gegriffen
werden?

Auto-Abwehr Spieler, die nicht von lhnen selber gesteuert werden, laufen

automatisch in die Abwehr und versuchen, den Gegner beim
Angriff zu stéren.

SchuBfuB beachten Viele Spieler haben einen starken FuB. Diese Option legt fest, ob
dies im Spiel eine Auswirkung haben soll.

Auto-Direktabnahme  Dies hilft Ihnen, den Ball leichter direkt abzunehmen, wenn Sie ein
paar Probleme mit dem Timing haben.

Hilfepfeile Pfeile erscheinen neben dem FuB des Spielers und zeigen die PaB-
oder SchuBrichtung an. Sie erscheinen, wenn Sie die Option Steil
links/rechts verwenden. Nahere Informationen hierzu finden Sie im
Kapitel Steuerung im Spiel.

Torwart beim Elfmeter Mochten Sie den eigenen Torwart bei einem Elfmeter steuern?

FitneB Die Spieler werden wahrend einer Partie mude und erschdpft.
'Klebender Ball' Selbst schnelle Spielztige und Dribblings werden lhnen so
erleichtert.

Wenn Sie alle Anderungen verwerfen méchten, wiéhlen Sie bitte die Option Standard.



Spieloptionen
Mit Hilfe der Spieloptionen kdnnen Sie das Spiel Ihren

Winschen entsprechend anpassen. Sobald Sie einen
Wettbewerb starten, werden einige dieser Einstellungen
abgeschaltet und fest vorgegeben. Mit den nachfolgenden
Optionen kénnen Sie generelle Spieleinstellungen vornehmen:

Spielgeschwindigkeit Stellen Sie die allgemeine

Spiellinge
Verlangerung

Schiedsrichter
Transfers
Wind

Credits

Spielgeschwindigkeit ein.

Legen Sie die Spielldnge in Echtzeit fest.
Wenn nach 90 Minuten noch kein Sieger feststehen solite, kénnen Sie
hier festlegen, ob eine Verlangerung gespielt werden soll. Wahlen Sie
zwischen kompletten 30 Minuten, dem ‘Golden Goal’ oder schalten die
Verlangerung komplett aus.

Entscheiden Sie sich fur einen festen Schiedsrichter fur die kommende
Begegnung, oder lassen Sie einen zufallig bestimmen.

Hier kénnen Sie das Transfersystem ein- oder ausschalten, sowie
dessen Auswirkungen auf die menschlichen Spieler festlegen.

Legen Sie die Windverhdltnisse fiir das Spiel fest. Selbst die besten
Spieler haben mit dem Wind zu kampfen!

Hier sehen Sie, wem Sie dieses Spiel zu verdanken haben.

Die folgenden Optionen auf der linken Seite des Bildschirms decken die Regeln und sonstigen
Geschehnisse wahrend des Spiels ab:

FreistoBe
Verletzungen

Karten

Wiederholungen
Auswechslungen
Abseits

Elfmeter

Legen Sie fest, ob der Schiedsrichter FreistdBe pfeifen soll oder nicht.
Schalten Sie sie aus, werden die Karten ebenfalls abgeschaltet.
Entscheiden Sie sich, ob sich die Spieler wahrend der Partien verletzen
kénnen oder nicht.

Hier bestimmen Sie, ob die Schiedsrichter Karten fiir Fouls zeigen
sollen. Wenn Sie die FreistoBe oberhalb deaktiviert haben, kdnnen die
Karten nicht eingeschaltet werden.

Schalten Sie diese Option ein, wird automatisch nach jedem Tor eine
Wiederholung in Fernsehmanie abgespielt.

Sie erlauben so den Teams, Spieler zwecks Erschdpfung oder einfach
so auszuwechseln!

Haben Sie sich nicht immer schon mal ein Spiel ganz ohne Abseits
gewdinscht.

Solite am Ende noch kein Sieger feststehen, kénnen Sie diesen so liber
ein ElfmeterschieBen bestimmen lassen.



Gleiche Werte Sie zwingen so beide Mannschaften, mit den gleichen Werten
(Fahigkeiten) zu spielen. In diesem Spiel kommt es also nicht auf die
Qualitat lhrer Mannschaft und der Spieler an, jetzt sind wirklich Sie

selbst gefragt!

Spielernamen Lassen Sie sich den Namen des gerade ballfiihrenden Spielers

) anzeigen.

Ubersicht Lassen Sie sich eine kleine Ubersicht des Platzes anzeigen, so daB Sie
die Position der eigenen Mitspieler sehen kénnen.

Editor-Hilfe Ist diese Option eingeschaltet, werden Ihnen im Editor Hilfetexte
angezeigt.

Standard Setzen Sie alle Einstellungen auf die Standardvorgaben zuriick.

" Steuerung
L Die Spieler kénnen die Steuerung den eigenen

Vorlieben anpassen. Wahlen Sie hierzu einfach eines
der Eingabegerate. Ihnen wird jetzt eine Auflistung der
momentanen Steuerung angezeigt. Um eine bestimmte Taste
oder einen Button zu andern, klicken Sie auf eine der Aktionen
in der Liste und driicken dann die neue Taste oder den Button,
der fortan diese Aktion steuern soll. In der Liste erscheint jetzt |
sofort die neue Steuerung. Wiederholen Sie den Vorgang
beliebig oft fur jede der Tasten.

P AV Options
@' Mit diesen Optionen kdnnen Sie die Grafikanzeige

=1 und Soundwiedergabe des Spiels einstellen. In der
Liste auf der linken Seite finden Sie die verschiedenen
Auflésungen, die vom Spiel auf Inrem Rechner unterstiitzt
werden. Sie kénnen hier ebenfalls einen bestimmten
Renderer einstellen, liber den die Grafikausgabe erfolgen soll.
Mit den Soundbalken kdnnen Sie die Lautstérke verschiedener
Programmteile anpassen: Gesamtlautstarke, Feldeffekte,
Zuschauer, Musik und Kommentar. Fir jede Lautstarke steht m._m}uu"mﬂ
ein Balken stellvertretend. Mdchten Sie diese andern, wahlen " el
Sie den Schieberegler und passen die Lautstérke an.




Laden/Speichern
In diesem Menii kénnen Sie Spieldaten laden, speichern oder auch wieder I6schen.

Zu diesen Daten zdhlen Spielstande des laufenden Wettbewerbs, Spieloptionen,
Einstellungen sowie eigene Teams. Wenn Sie die Daten nicht speichern, wiirden diese
automatisch geléscht, wenn Sie das Spiel verlassen oder den Computer resetten. Ihnen wird
in diesem Menu eine Liste aller Daten mit den Optionen L&schen, Laden und Speichern
angezeigt.

Daten speichern - Sie kénnen zu jeder Zeit den aktuellen Wettbewerb speichern, um das
Spiel spater an dieser Stelle wieder fortzusetzen. Sie haben die Mdglichkeit, einen neuen
Spielstand anzulegen oder einen bereits vorhandenen wieder zu liberschreiben. Hierzu
waéhlen Sie einfach einen Slot in der Dateiliste an (dies kann ein noch leerer oder bereits
belegter zum Uberschreiben sein). Klicken Sie dann auf die Option Speichern, kénnen Sie
einen Namen fur diesen Spielstand eingeben. Sie soliten einen eindeutigen Namen wahlen,
damit Sie den Spielstand spater wiedererkennen kénnen! Dricken Sie schlieBlich bitte die
Eingabetaste, um die Daten zu speichern.

Daten laden - Wenn Sie ein altes Spiel fortsetzen méchten, wihlen Sie bitte den Spielstand
aus der Liste und klicken dann auf die Option Laden. Sie setzen dann das Spiel an der Stelle
fort, an der Sie es gespeichert haben.

Daten I6schen - Im Laufe der Zeit werden Sie einige der alten Spielstande nicht mehr
bendtigen. Mit Hilfe der Option Léschen kénnen Sie diese Dateien wieder von der Festplatte
I6schen und so mehr Speicherplatz freigeben. Wéhlen Sie hierzu einfach die gewiinschte
Datei und klicken auf die Option L&schen. Hiernach haben Sie wieder einen freien Eintrag in
der Dateiliste.

Verlassen
Uber das Symbol Verlassen kénnen Sie immer wieder zuriick zum Hauptmenii

gelangen. Zuvor miissen Sie noch einmal eine Sicherheitsabfrage bestatigen, da Sie
z. B. laufende Wettbewerbe so beim zuriickkehren zum Hauptmeni aufgeben wirden. Sie
sollten dann zuvor die Option Speichern verwenden. Befinden Sie sich im Hauptmenii und
wihlen dann von hieraus erneut die Option Verlassen, kehren Sie zu Windows zurtick.



EINSTELLUNGEN VOR DEM SPIEL & INFORMATIONEN

Bevor Sie ein Spiel starten, erhalten Sie Informationen uber jede Mannschaft und haben die
Méglichkeit, Ihre Aufstellung, Formation und Taktik zu andern.

Nachstes Spiel

Im Bildschirm Ndchstes Spiel wird Ihnen die nachfolgende
Begegnung mit menschlicher Beteiligung angezeigt.
Oben auf dem Bildschirm sehen Sie die Spielbedingungen
sowie das Wetter und den Austragungsort. Um zwischen
den verschiedenen Einstellungen dieser Optionen zu
wechseln, verwenden Sie einfach die Pfeilsymbole
links/rechts neben den Optionen. Diese kénnen
entweder fest eingestellt werden oder per Zufall (mit
einem '?' gekennzeichnet bei der Wetteroption)
ausgewadhit werden. Bei der Zufallseinstellung wird der Computer fiir jeden Wettkampf eine
neue Einstellung vornehmen.

Diverse Balken zeigen die Werte jedes Teams an; jeder von ihnen steht fir eine andere
Fahigkeit: (Ball-)Kontrolle (BA), Passe (PA), Zweikdmpfe (ZW), SchieBen (SC), Tempo (TE) und
Kopfbélle (KP). Wenn Sie das Setup-Symbol unter den Werten der Teams wéhlen, kénnen Sie
zum Taktikbildschirm gelangen und dann die Aufstellung der von Menschen gesteuerten
Teams verandern. Lesen Sie das nachfolgende Kapitel zu weiteren Informationen hierzu.
Sind Sie bereit, das folgende Spiel zu starten, wahlen Sie bitte OK.

Taktik
Mit diesem MenU kdnnen Sie die Formation, Spielweise und das Angriffs- bzw.
Abwehrverhalten lhres Teams einstellen. Sie kdnnen sich auch den Taktikbildschirm der
computergesteuerten Mannschaften anzeigen lassen, doch kénnen Sie diese Taktiken nur
einsehen. Anderungen kénnen Sie nur in einem von Menschen gesteuerten Team
vornehmen. Es gibt drei Mdglichkeiten, die generelle Taktik Ihrer Mannschaft zu éndern:
Angriffsstil  Legen Sie fest, wie die Bélle zwischen den Spielern gepaBt werden sollen.
Spielweise Legen Sie fest, was die Charakteristika der Spielweise des Teams sein sollen.
Abwehrstil Die bevorzugte Spielweise in der Abwehr.
Formation Sie kénnen hier eine Vielzahl verschiedener Formationen auswahlen. Die
Anzeige zeigt lhnen immer die aktuelle Aufstellung an.



Je nachdem, welche Spielart Sie gewahit haben, stehen Ihnen an dieser Stelle eventuell
andere Meniis zur Verfilgung: Mannschaft, Kurzliste, Ins Aufgebot aufnehmen, Kaufen und
Verkaufen. Fiir weitere Informationen sehen Sie auch die jeweiligen Kapitel weiter unten im
Handbuch. Wenn Sie mit allen Anderungen zufrieden sind, wahlen Sie OK, um zum
Bildschirm Néchstes Spiel zuriickzukehren.

Mannschaft

In diesem Men( kénnen Sie die aktuelle Aufstellung
ansehen und dndern, so wie sie im nachsten Spiel
auflaufen soll. Die Teamliste zeigt Ihnen eine komplette
i Liste Ihrer Spieler inklusive der Ersatzspieler und
Reservisten. Mit den Pfeilsymbolen links/rechts kénnen
Sie in der Spielerliste blattern. Wenn Sie einen Spieler
wahlen, werden seine Position auf der Feldgrafik und
seine persdnlichen Werte in Balkenform angezeigt. Jeder
Balken steht fir eine andere Fahigkeit: (Ball-)Kontrolle
(BA), Pisse (PA), SchieBen (SC), Tempo (TE), Zweikdmpfe (ZW) und Kopfbélle (KP).

Um die Teameinstellung zu andern, wahlen Sie einfach den ersten Spieler, der seine Position
andern soll. Sein Name wird jetzt hervorgehoben, um zu zeigen, daB er gewahlt wurde.
Wenn Sie einen Spieler wieder abwéhlen méchten, wéhlen Sie seinen Namen einfach ein
zweites Mal. Wenn Sie jetzt einen anderen Namen wéhlen, werden Sie zwei Balkenpaare
sehen. Der rote zeigt die Statistik des ersten Spielers an, der blaue die des zweiten. So
kdnnen Sie ganz einfach die beiden Spieler miteinander vergleichen. Wenn Sie jetzt den
zweiten Spieler wahlen, wird er mit dem ersten die Positionen tauschen. Wiederholen Sie
diesen Vorgang, bis Sie mit der Aufstellung zufrieden sind.



Kurzliste

Wahrend Sie mit internationalen Teams spielen, erméglicht Ihnen das Kurzlisten-Men, die
Spieler lhres Kaders auszutauschen. Die Spielerliste zeigt eine Auswahl von Spielern der
nationalen Teams, die zur méglichen Wahl empfohlen werden. Diese Spieler wurden als die
besten Alternativen zu lhrer jetzigen Mannschaft eingestuft. Dies wird durch ihre
momentanen Fahigkeiten bestimmt, wie diese im Vergleich zu den anderen Spielern
stehen. Die rechte Spielerliste zeigt einige Spieler Ihrer Mannschaft an, deren Statistiken
und Werte relativ schwach sind - im Vergleich mit den anderen Teammitgliedern. Diese
schwachen Werte kénnen auf mangelnde Fahigkeiten, Erschdpfung oder Verletzung
zurickzufuhren sein.

Um einen Spieler lhrer Formation mit einem aus der Liste zu tauschen, wahlen Sie den
Spieler, den Sie entfernen méchten, und dann kénnen Sie einen neuen Spieler von der Liste
wahlen. Hierdurch tauschen die beiden Spieler die Positionen. Sie kénnen den Vorgang so
lange wiederholen, bis Sie mit lnrem Kader zufrieden sind.

Ins Aufgebot aufnehmen

Diese Menu ermdglicht es lhnen, einen neuen internationalen Kader zu wahlen. Dies
geschieht dhnlich wie bei der Kurzliste. Hierbei wird jedoch nicht die Auswahl auf die
empfohlenen Spieler reduziert. Wenn Sie dieses Menu verwenden, kénnen Sie einen
beliebigen Spieler Ihres Teams wahlen.

1. Ligawahl
2. Teamliste
3. Spielerliste
4. Kaderliste
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Mit den Pfeilsymbolen links/rechts neben der Ligawahl kénnen Sie zwischen den
vorhandenen Ligen wechseln. Zur selben Zeit werden die Teamlisten angezeigt. Mit den
unteren Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie zwischen diesen Listen wechseln. Wenn Sie
ein Team wéhlen, wird die Spielerliste mit den zur Verfiigung stehenden Spielern angezeigt.
Um einen Spieler aus Ihrem Kader zu nehmen und einen neuen Spieler zu wahlen, wahlen
Sie erst den Spieler, den Sie aus dem Kader nehmen mdéchten, und dann den neuen Spieler.
Daraufhin werden die beiden Spieler die Positionen tauschen. Wiederholen Sie diesen
Vorgang, bis Sie mit der Aufstellung zufrieden sind.

Kaufen & Verkaufen

Wahrend Sie eine normale Saison mit Ligateams spielen, kdnnen Sie auf einem Transfermarkt
Spieler kaufen und verkaufen. Im Kaufmenu haben Sie diverse Optionen flr den Kauf eines
neuen Spielers. Mit den Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie zwischen den verschiedenen
Ligen wechseln. Hierbei wird Ihnen die Spielerliste angezeigt. Mit den Pfeilsymbolen
links/rechts kdnnen Sie zwischen den Listen wechseln. Wenn Sie eine Mannschaft in der
Teamliste wahlen, werden in der Spielerliste diverse Spieler erscheinen. Um einen Spieler aus
diesem Team zu kaufen, wéhlen Sie bitte seinen Namen in der Spielerliste. Der Name des
Spielers wird dann in der Liste der erworbenen Spieler erscheinen. Gelegentlich wollen
Vereine bestimmte Spieler nicht verkaufen. In einem solchen Fall werden Sie durch eine
Nachricht am oberen Bildrand informiert. Wenn Sie einen Kauf abgeschlossen haben,
werden Ihnen die entsprechenden Ausgaben und Ihr Kapital angezeigt. Jedes Team kann
einen Kader von bis zu dreiBig Spielern haben. Wenn Sie nicht mehr genligend Platz haben,
um neue Spieler zu kaufen, dann mussen Sie zundchst tber die Option Verkaufen einen
freien Platz im Team schaffen. Wenn Sie einen Kauf wieder abbrechen mdchten, wahlen Sie
den Namen in der Liste der gekauften Spieler. Klicken Sie schlieBlich auf OK, um den
Transferbereich zu verlassen.

Das Menu Verkaufen erméglicht es Ihnen, einen beliebigen Spieler von lhnen zum Verkauf
auf den Transfermarkt zu setzen. Wenn Sie in diesem Menu sind, wird lhnen eine Spielerliste
Ihrer Mannschaft angezeigt. Mit den Pfeilsymbolen links/rechts kénnen Sie durch die Liste
blattern. Wenn Sie einen Spielernamen gewahlit haben, kdnnen Sie zwischen verschiedenen
Einstellungen wechseln. In der Spalte finden Sie die aktuellen Einstellungen: Ein Hakchen
zeigt lhnen an, daB der Spieler auf dem Transfermarkt steht. Ein Kreuz hingegen, daB dieser
Spieler unverkauflich ist. Um einen Spieler zu verkaufen, machen Sie ein Hakchen hinter den
Spieler, den Sie verkaufen mdchten, und fahren normal mit lhrer Saison fort. Wenn Sie
spater in dieses Menu zurlickkehren, werden die Namen der interessierten Teams in der
Spalte der Angebote angezeigt sein. Um den Verkauf zu vervollstandigen und den Preis zu



erhalten, machen Sie ein Hikchen in der Verkaufsspalte. Bevor Angebote fir einen Spieler
eintreffen, wird in der Spalte der Angebote noch angezeigt, ob Sie den Spieler wirklich
gehen lassen mdchten. Wenn Sie wihrend dieser Anzeige ein Hikchen in die Verkaufsspalte
setzen, wird der Spieler vom Kader entfernt. lhnen wird dann ein kleines Symbol als Zeichen
fur den Verkauf angezeigt. So kénnen Sie Platz fir bessere Spieler in lhrem Kader schaffen.
Um den Transfermarkt zu verlassen, klicken Sie auf OK.

T STEUERUNG

Vor dem eigentlichen Spiel missen die Spieler wahlen,
welches der beiden Teams sie steuern méchten. Hierzu
bewegen Sie einfach das Eingabegerat auf dem
Bildschirm mit links/rechts zu einer der Mannschaften.
Menschliche Spieler kénnen nur in den Mannschaften
spielen, die auch nicht vom Computer gesteuert
werden. Unter der Flagge eines computergesteuerten
Teams sehen Sie immer einen Chip (Sie kénnen dieses
Team also nicht steuern). Mit links/rechts kénnen Sie die
Spielstufe der menschlichen Spieler einstellen. Weitere Informationen zu diesen finden Sie
weiter oben im Kapitel Spielstufe. Sobald jeder Spieler sein Team und die Spielstufe gewahlit
hat, driicken Sie eine der Aktionstasten zum Starten.

STEUERUNG IM SPIEL

Der Computer wahit automatisch bestimmte Spieler in einem von Menschen gesteuerten
Team. Die Zeichen unterhalb des Spielers verandern sich standig. Sie hdngen von der
Position auf dem Rasen und dem Ballbesitz ab.




Im Ballbesitz:

A Ein Dreieck deutet an, daB der Spieler im Ballbesitz ist.

. Ein Quadrat zeigt lhnen, daB sich der Spieler in guter Position flr eine Flanke befindet.
Ohne Ballbesitz:

. Ein Kreis deutet an, daB der Spieler nicht im Ballbesitz ist.

| 4 TN . . . - ) “ .

A4 Vier kleine Pfeile zeigen Ihnen, daB Sie diesen Spieler gerade wahlen kénnen.

Die ausgefiliten Zeichen zeigen immer den momentan gesteuerten Spieler an, die vier
kleinen Pfeile den ndchsten freien Spieler. Dies kann entweder der dem eigenen Spieler am
néachsten stehende sein oder ein Spieler, der auf eine Flanke oder einen PaB wartet. Wenn
Sie manuell den Spieler wechseln méchten, driicken Sie die Taste flr Spielerwahl (eine
genaue Auflistung der Tasten- und Joysticksteuerung finden Sie weiter unten in diesem
Handbuch). Das Spiel 18t Sie jetzt automatisch den Spieler kontrollieren, der den Ball
annimmt. Wenn Sie einen Spieler gerade steuern, zeigt lhnen ein kleiner gelber Pfeil immer
die Richtung zum gegnerischen Tor an, damit Sie nicht aus Versehen auf das falsche Tor
spielen.

Die Farbe wird je nach Spieler unterschieden:

Spieler 1 Gelb Spieler 2 Blau
Spieler 3 Grin Spieler 4 Rot
Spieler 5 Hellblau Spieler 6 Orange

Spieler 7 Hellgriin Spieler 8 Purpur



Die Standardsteuerung an dieser Stelle ist die fur Tastatur und Joystick. Nahere
Informationen zum Andern der Steuerung finden Sie im Kapitel Optionen und Einstellungen

weiter oben.

Tastatur
Pfeiltasten

1 (Zehnerblock)

2 (Zehnerblock)

0 (Zehnerblock)

4 (Zehnerblock)

6 (Zehnerblock)

5 (Zehnerblock)

3 (Zehnerblock)
ENTER (Zehnerblock)

Joystick
Joystick oben/unten/
links/rechts

Im Ballbesitz

Spieler bewegen

SchieBen

Passen

Vorlage

Langer PaB/Flanke

Aktion abbrechen
DoppelpaB/Tackling ausweichen
Steil links

Steil rechts

Im Ballbesitz

Spieler bewegen

Ohne Ballbesitz
Spieler bewegen
Ellbogen/Arm ausfahren
Gratschen

Schneller Antritt

Tackling

Schwalbe (beim Straucheln)
Spielerwahl

Ohne Ballbesitz

Spieler bewegen
Ellbogen/Arm ausfahren
Gratschen

Schneller Antritt

Tackling

Schwalbe (beim Straucheln)
Spielerwahl

Button 1 SchieBen

Button 2 Passen

Button 3 Vorlage

Button 4 Langer PaB/Flanke

Button 5 Aktion abbrechen

Button 6 DoppelpaB/Tackling ausweichen
Button 7 Steil links

Button 8 Steil rechts

AuBerdem kénnen die Spieler noch die folgenden Tasten verwenden:
P Pause

ESC Spieloptionen

F3 Kamera wechseln

F5 Nachricht senden (nur im Mehrspieler-Modus)
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ANSTOSS

Driicken Sie die Taste Passen, um den AnstoB vom Mittelkreis auszufiihren. Der Spieler paBt
den Ball jetzt zu seinem Mitspieler im AnstoBkreis.

(i) Spielinfo
In der Box Spielinfo werden lhnen nédhere Informationen zum aktuellen Spiel (inklusive der
Spielzeit und des Ergebnisses) angezeigt. Sie sehen hier auch Spielunterbrechungen wie

FreistdBe, Ecken und AbstdBe.

(i) Kraftanzeige

Halten Sie die Tasten Langer PaB/Flanke oder SchuB
gedriickt, wird die Kraftanzeige eingeblendet. Sie
sehen dann die Starke des momentanen Schusses,
so daB Sie die Kraft genauer dosieren kénnen.

(iii) Ubersicht

Die kleine Ubersicht zeigt Innen den gesamten
Platz in zwei Hélften geteilt. In der roten Halfte
befindet sich Team eins, in der blauen Team zwei. Sie sehen hier auBerdem kleine farbige
Markierungen, die fur die Position der Spieler und des Balls stehen: der Ball wird in grau
angezeigt, Spieler von Team eins in blau und von Team zwei in rot. Die von Menschen
gesteuerten Spieler werden immer in den entsprechenden Farben dargestellt. Weitere
Informationen zu den verschiedenen Spielerfarben finden Sie weiter oben im Kapitel
Steuerung im Spiel.




Passen des Balls

Das schnelle Erlernen eines guten PaBspiels ist das A und O beim FuBball. Driicken Sie die
Taste Passen, wird der Spieler den Ball zu einem Mitspieler abgeben. Halten Sie die PaBtaste
fir eine langere Zeit gedriickt, wird der PaB entsprechend kraftiger ausfallen. Sie kénnen so
auch einen SteilpaB spielen - der wartende Spieler kann also noch in den Ball hineinlaufen.

Um einen Spieler auf dem Fllgel steil zu schicken, halten Sie entweder die Taste Steil links
oder Steil rechts gedriickt, wahrend Sie die PaBtaste driicken. Sie kdnnen den Ball auch mit
der Hacke spielen, indem Sie einfach beide Tasten fir Steilpdsse dricken, wahrend Sie die
PaBtaste driicken. Wenn Sie die Tasten flr Steilpasse driicken, erscheint ein kleiner Pfeil, der
die neue Richtung des Passes anzeigt.

Sie kénnen auch einen schnellen DoppelpaB spielen. Halten Sie die PaBtaste gedriickt, und
halten dann noch die Taste DoppelpaB/Tackling ausweichen gedrickt. Lassen Sie die
PaBtaste jetzt los, wird der Ball zu einem Mitspieler abgegeben, der inn sofort wieder zu
Ihnen zurlickspielt. Wenn Sie diesen Spielzug einleiten, bleiben Sie mit der Kontrolle beim
ersten Spieler. Sie kdnnen sich so noch in die richtige Position fur den DoppelpaB bringen.

Langer PaB/Flanke
Die Aktionen der Taste Langer PaB/Flanke hangen von lhrer Position auf dem Spielfeld und
dem Zeichen unter dem FuB des Spielers ab:

Taste Langer PaB/Flanke ein biBchen. Driicken Sie kurz auf diese Taste, wird der Ball

hoch auf einen nah stehenden Spieler gepaBt. Halten Sie diese Taste etwas ldnger
gedriickt, erscheint wieder die Ubliche Kraftanzeige, mit der Sie die Geschwindigkeit fir
einen hohen PaB beeinflussen kdénnen. Je ldnger die Anzeige ist, desto kraftiger wird der
PaB ausfallen. Bei dieser Art des Passens wird der Spieler den Ball hoch nach vorne flanken.
Dies verlangt ein biBchen Ubung, da es schwierig ist, einen scharf reingeschlagenen Ball
anzunehmen! Sie kdnnen so aber nicht nur auf die Stirmer Vorlagen geben, sondern sich
auch in brenzligen Situationen aus der Umklammerung I6sen!

| Wenn lhr Spieler mit einem Dreieck markiert wird, dndert sich die Funktion der

Spieler zu einem Quadrat. Sie befinden sich dann in einer perfekten Position fir eine

- Nahern Sie sich dem gegnerischen Strafraum, @ndert sich das Zeichen unter dem
Flanke mit anschlieBender Direktabnahme. Driicken Sie kurz auf die Taste Langer



PaB/Flanke, wird der Spieler den Ball flanken. Halten Sie diese Taste etwas langer gedruckt,
erscheint wieder die Uibliche Kraftanzeige, mit der Sie die Harte der Flanke beeinflussen
kénnen. Gelingt es lhnen, den Ball mit der mittleren Kraft zu spielen, miBte der Ball zu den
einschuBbereiten Sturmern kommen! Indem Sie den Ball starker oder schwacher
hereinbringen, kénnen Sie entsprechend die anderen Spieler in Szene setzen. Uben Sie diese
Flanken gut ein, da Sie mit ihnen leicht die gegnerische Abwehr Uberraschen und sich in
gute SchuBgelegenheit spielen kédnnen! Wie auch bei den normalen Passen, kénnen Sie die
Tasten Steil links oder Steil rechts zusatzlich driicken, um die Richtung des Passes oder der
Flanke zu beeinflussen.

SchieBen & Effet

Um den Ball zu schieBen, halten Sie die SchuBtaste gedrickt, um die Kraftanzeige
einzublenden. Erreicht die Anzeige die gewiinschte Stérke, lassen Sie die Taste einfach
wieder los. Der Spieler wird jetzt schieBen. Sie kdnnen zusatzlich noch die Tasten Steil links
oder Steil rechts driicken, um den SchuB zu beeinflussen.

Wahrend der Ball den FuB des Spielers verlaBt, kénnen Sie mit den normalen Tasten Spieler
bewegen dem Ball Effet mit auf den Weg geben. Sie kénnen den Ball anschneiden oder ihn
in der Hohe beeinflussen und so die gegnerische Abwehr sowie den Torwart liberraschen.
Der Effekt, der von dieser Funktion ausgeht, kann eventuell durch die Einstellung des
Spielerwerts Effet eingeschrankt werden. Stellen Sie diesen Wert héher ein, haben Sie mehr
Kontrolle Uber den Ball und kénnen auch praziser schieBen.

Drucken Sie die PaBtaste, wahrend Sie die SchuBtaste gedrickt halten, heben Sie den Ball
kurz Giber einen Gegner vor Ihnen. Die Stirke dieses Hebers hangt, wie sonst auch, von der
Kraftanzeige ab. Sie kénnen so leicht einen Gegenspieler austricksen und ihn ins Leere
laufen lassen.

Vorlagen & Schneller Antritt

Diese Funktion ist sehr hilfreich, wenn Sie mit dem Ball am FuB weite Wege gehen
mdchten. Driicken Sie die Taste Vorlage, wird sich der Spieler den Ball ein Stlick vorlegen
und ihm nachlaufen. Halten Sie die Taste Vorlagen einen Moment Ianger gedriickt, wird der
Ball auch weiter vorgelegt. Sie kdnnen nach der Vorlage die Taste Schneller Antritt driicken,
um dem Ball schnell hinterherzulaufen. Halten Sie die Taste Steil links oder Steil rechts
zusatzlich gedriickt, kénnen Sie die Richtung des Balls entsprechend beeinflussen. Passen
Sie aber auf, wenn Sie sich einem Gegner ndhern. Sie mégen zwar vielleicht schnell sein,
aber er wird dennoch versuchen, Ihnen den Ball vom FuB zu spitzeln!



Dies kann auch von groBer Wichtigkeit sein, wenn Sie nicht im Ballbesitz sind und den
Gegner zum Ballverlust zwingen méchten. Doch schonen Sie lhre Spieler auch ein biBchen -
sonst stehen diese méglicherweise nicht die vollen 90 Minuten konditionell durch!

Direktabnahme

Als Direktabnahme bezeichnet man einen SchuB oder PaB dann, wenn der Spieler den Ball
nur genau einmal beriihrt und nicht erst annimmt. Sind Sie z. B. im Ballbesitz, kénnen Sie
den Ball zu einem Mitspieler so passen, der dann eine Direktabnahme versucht und den Ball
entweder wiederum zu einem Mitspieler verlangert oder direkt aufs Tor schieBt! Versuchen
Sie doch einfach mal, mehrere Direktabnahmen nacheinander zu spielen. Sie kénnen so
schnell eine ganze Abwehr schwindelig spielen!

Um zu einer Direktabnahme anzusetzen, passen oder
flanken Sie den Ball zu einem Mitspieler. Sie kénnen den
Ball zu jedem beliebigen Spieler passen oder flanken,
doch ist dies besonders hilfreich, wenn Ihr Spieler den
Ball in den gegnerischen Strafraum flanken kann (es
wird lhnen dann ein Quadrat unter dem Spieler
angezeigt). Solange sich der Ball jetzt in der Luft
befindet, kénnen Sie zu einer Direktabnahme ansetzen.
Der SchuB oder PaB, den der annehmende Spieler jetzt
ausfliihren wird, hangt von der gedriickten Taste ab:

Button/Taste Effekt

Vorlage Legen Sie sich den Ball vor und laufen ihm nach.

Passen Ein PaB zu einem Mitspieler.

Langer PaB/Flanke Ein hoher PaB oder eine Flanke zu einem anderen Spieler.
SchieBen Der Spieler wird direkt auf das Tor schieBen.

Sobald Sie eine Direktabnahme eingeleitet haben, beginnt das Zeichen unter Ihrem Spieler
zu blinken. Dies zeigt Ihnen an, daB der Spieler den Ball direkt nehmen wird, sobald er in
den Ballbesitz gelangt. Denken Sie daran, Sie kénnen noch immer mit Effet spielen oder den
Ball mit den Steil-Tasten in seiner Richtung beeinflussen!

Wenn der Ball im freien Raum liegt, kénnen Sie dennoch eine Direktabnahme einleiten.
Wihrend Sie auf den Ball zulaufen, halten Sie einfach die eine der Tasten Vorlage, Langer



PaB/Flanke oder SchieBen. Sobald Ihr Spieler jetzt zum Ball kommt, wird der entsprechende
SchuB oder PaB ausgefuihrt. Haben Sie sich fir Vorlage entschieden, wird er den Ball sofort
vorlegen und dem Ball nachlaufen, Sie erhéhen also die Geschwindigkeit des Spielers. Mit
der Taste Langer PaB/Flanke und SchieBen wird ein normaler SchuB eingeleitet. Lassen Sie
die Taste los, wenn Sie den Ball erreicht haben und schieBen mdchten. Driicken Sie die Taste
Aktion abbrechen, wird eine bereits eingeleitete Direktabnahme wieder verworfen oder
eine Kraftanzeige wieder ausgeblendet. Sie haben so aber auch die Méglichkeit, bewuBt
einen PaB oder SchuB anzutduschen und den Gegner so noch ein biBchen zu verunsichern!

Zweikampf

Das Tackeln eines gegnerischen Spielers ist nicht immer einfach, zumal Sie bestimmt ohne
Fouls oder gar Karten auskommen mdchten. Sie kdnnen versuchen, neben dem
Gegenspieler zu laufen und ihm dem Ball vom FuB zu spitzeln, indem Sie seinen Weg
kreuzen. In den meisten Fallen werden Sie aber etwas aggressiver zur Sache gehen mussen.
Laufen Sie dazu neben dem Spieler her und driicken die Taste fur Gratschen. Der Spieler
versucht jetzt, dem Gegner den Ball vom FuB zu stehlen. Driicken Sie die Taste
Ellbogen/Arm ausfahren, wird der Spieler zusatzlich seine Arme einsetzen, um dem
Gegenspieler das Leben zu erschweren. Doch steigen Sie nicht zu wild ein, da der
Schiedsrichter sonst eine Verwarnung aussprechen wird! Der effektivste Einsatz diirfte wohl
ein Reingrétschen sein, doch erhalten Sie dafiir auch leichter Karten. AuBerdem riskieren Sie
ganz nebenbei die Gesundheit des gegnerischen Spielers.

Wenn Sie ein anderer Spieler tackeln sollte, kann es passieren, daB Ihr Spieler sturzt. Sie
kénnen versuchen, dem Angriff auszuweichen, indem Sie die Taste DoppelpaB/Tackling
ausweichen druicken. Sie werden so nicht ins Straucheln geraten und sich den Ball
zuriickholen kénnen. lhnen bleibt aber auch die Mdglichkeit, ein Foul mit einer Schwalbe
vorzutduschen. Sind Sie durch ein Foul ins Straucheln geraten, kénnen Sie eine
schauspielerische Glanzleistung hinlegen, indem Sie einfach die Taste Schwalbe (beim
Straucheln) driicken. Doch passen Sie auch hier auf: soliten Sie bei einer Schwalbe erwischt
werden, wird der Schiedsrichter Sie entsprechend verwarnen!



Einwirfe

Bei Einwirfen von der Auslinie wird der Computer automatisch den Einwerfer bestimmen.
Mit oben/unten kénnen Sie den Einwurf beeinflussen, mit links/rechts kdnnen Sie sich an
der Linie bewegen und noch ein paar Zentimeter schinden! Ubertreiben Sie dies aber bitte
nicht, da der Schiedsrichter sonst Einwurf fir die Gegenseite gibt. Um den Ball zum
markierten Spieler zu werfen, driicken Sie die Taste Passen. Alternativ kdnnen Sie die Taste
SchieBen driicken, um den Ball weit in die momentane Richtung zu werfen.

AbstéBe

Sollte der Ball vom Gegner ins eigene Toraus gespielt werden, haben Sie die Méglichkeit,

sich durch einen AbstoB neu zu formieren. Sie kdnnen den Ball zu einem eigenen Spieler

kurz passen oder den Ball weit in die gegnerische Halfte abschlagen! Beim AbstoB kdnnen

Sie den Spieler, der den Ball annehmen soll, vorher mit links/rechts bestimmen. Wenn Sie

zuvor einen besseren Uberblick tiber das Feld haben mochten, konnen Sie die Kamera wie

folgt einstellen:

. Sie kdénnen eine Zoomlinse verwenden, indem Sie einfach die Taste DoppelpaB/Tackling
ausweichen gedriickt halten.

. Um die Kamera bis auf den Boden zu senken, halten Sie die Taste Aktion abbrechen
gedruickt.

Haben Sie sich fur den annehmenden Spieler entschieden, driicken Sie die Taste Passen, um
den Ball entweder zu ihm abzuschlagen oder abzuwerfen. Driicken Sie statt dessen die
SchuBtaste, schlagen Sie den Ball einfach weit in die momentane Richtung. Wenn Ihr
Torwart den Ball fangen solite, muB er den Ball binnen ein paar Sekunden zurtick ins Spiel
bringen, ansonsten wuirde der Schiedsrichter auf FreistoB fir den Gegner entscheiden.
Damit Sie sich um dieses Problem nicht selbst kiimmern mussen, wird der Torwart den Ball
nach ein paar Sekunden automatisch zurtick ins Spiel bringen.

Ecken

Wenn Sie den Ball von der Eckfahne aus reinflanken, haben Sie eine gute Mdglichkeit, den
Ball direkt abzunehmen und im Tor unterzubringen! Wie auch bei den AbstéBen kénnen Sie
einen bestimmten Spieler wahlen, der den Ball annehmen soll, und die Kameraposition
verandern. Lesen Sie hierzu bitte auch das Kapitel Uber die AbstdBe weiter oben. Sie haben
auBerdem die Mdglichkeit, die eigenen Spieler im Strafraum in Position laufen zu lassen. Mit
den Richtungstasten kénnen Sie sie so in eine gute Position fir die Ecke bringen. Wenn Sie
bereit sind, die Ecke zu treten, haben Sie die folgenden drei Mglichkeiten:

. Eine flache Flanke zum gewdhiten Spieler mit der PaBtaste.



+  Eine hohe Flanke zum gewihiten Spieler mit der Taste Langer PaB/Flanke.
«  Eine harte Vorlage in den Strafraum mit der SchuBtaste. Sie kénnen den Ball mit Effet
spielen und so den Ball vielleicht direkt im Tor versenken - Mario 138t griiBen!

FreistoBe

Wenn Sie einen FreistoB ausflihren, haben Sie die Mdglichkeit, einen kontrollierten Ball zu
einem Mitspieler zu spielen oder direkt aufs Tor zu schieBen! Wie auch beim AbstoB kénnen
Sie den Spieler wahlen, der den Ball annehmen soll. Sie kdnnen ebenfalls erst die
Kameraposition verdndern, um mehr vom Feld zu sehen. Lesen Sie bitte auch das Kapitel
AbstdBe weiter oben, wenn Sie mehr lber die Steuerung erfahren méchten. Driicken Sie
schlieBlich die Taste Passen oder Langer PaB/Flanke, um den Ball zu dem markierten Spieler
zu spielen, oder die Taste SchieBen, um den Ball feste zu schieBen. Sie kénnen auch jetzt
noch die Richtung des Balls mit den Tasten Steil links/rechts beeinflussen und sich auf eine
Direktabnahme vorbereiten!

Elfmeter

Ein Elfmeter ist stets eine der einfachsten Chancen, ein Tor zu erzielen, da Sie eigentlich

nur noch den Torh(ter vor sich haben! Sie kdnnen eine bestimmte Stelle beim SchuB

anvisieren:

. Mit den Richtungstasten kénnen Sie die SchuBrichtung wéhlen.

. Mit den Tasten Steil links/rechts kénnen Sie den Ball noch zuséatzlich in seiner
Flugbahn beeinflussen, so daB Sie den Ball am Torhiter vorbei im Netz versenken
kénnen!

Halten Sie eine beliebige Kombination der obigen Tasten gedriickt und driicken dann
zusatzlich auf die SchuBtaste, damit der Spieler abzieht. Sie mussen hier keine bestimmte
Kraft einstellen - der Spieler wird den Ball immer mit gréBter Wucht in die Maschen
hammern!

Wenn Sie in dieser Situation der abwehrende Spieler sind, kdnnen und mussen Sie den
Torhiiter steuern. Mit den Richtungstasten lassen Sie den Torhiiter in die entsprechende
Richtung springen.

Karten

Wenn der Schiedsrichter Zeuge eines bdsen Fouls werden sollte, erhalt der Spieler héchst
wahrscheinlich eine Verwarnung in Form der gelben Karte. Das Spiel wird dann
unterbrochen, der Schiedsrichter notiert den Namen des Stinders in seiner Liste, und er



zeigt ihm die Karte. Handelte es sich um ein besonders
hartes Foul oder der Spieler war bereits mit gelb verwarnt,
bleibt dem Schiedsrichter keine andere Wahl, als die rote
Karte zu zlcken. Spieler, die vom Feld geschickt wurden,
durfen auch nicht mehr ausgewechselt werden.

Wiederholungen

Nach jedem Tor oder einen guten Szene wird automatisch
eine Wiederholung angezeigt, in der lhnen die letzten
Sekunden des Spiels noch einmal prasentiert werden. Sie kénnen diese automatischen
Wiederholungen auch Uber das Optionsmenu ausschalten. Mit den folgenden Symbolen
kénnen Sie die Wiedergabe beeinflussen:

m Wiedergabe/Zeitlupe/Pause m Kamera wechseln
E Zuriickspulen E Schneller Vorlauf
m Wiederholung verlassen

SPIELOPTIONEN

Sie konnen das Spiel jederzeit mit Hilfe der ESC-Taste
pausieren und so zu den Spieloptionen gelangen. Wihlen Sie
dann mit den Richtungstasten eine Option und bestatigen
die Auswahl mit der Eingabetaste. Um eines der Untermentis
zu verlassen, dricken Sie die ESC-Taste.

Wiederholung ansehen

Diese Option startet die Wiederholung, in der lhnen die letzten Sekunden des Spiels noch
einmal gezeigt werden. Lesen Sie bitte das Kapitel Wiederholungen oberhalb zu naheren
Informationen hierzu.



Taktik

Im Meni Taktik kénnen Sie die Aufstellung, Formation und Spielweise Ihrer Mannschaft
verandern. Fur eine Mannschaft, die vom Computer gesteuert wird, kdnnen Sie keine Taktik
verandern. Sie haben hier dieselben Mdglichkeiten wie im normalen Menu Taktik. Weitere
Informationen hierzu finden Sie weiter oben im Kapitel Taktik.

Wahrend des Spiels finden Sie in diesem Menu auch die Energieanzeigen der einzelnen
Spieler. Sie kdnnen so wéhrend des Spiels leicht entscheiden, flr wen Sie frische Spieler
einwechseln sollten!

Auswechslung anzeigen/abbrechen

Wiéhlen Sie die Option Auswechslung anzeigen, informieren Sie von der Seitenlinie aus den
Schiedsrichter, daB Sie gerne einen Spieler auswechseln mdchten. Fur ein Team, das vom
Computer gesteuert wird, kdnnen Sie keine Auswechslungen anzeigen lassen. Neben lhrem
Teamnamen erscheint jetzt eine blinkenden Anzeige, die flir lhre Ankiindigung steht. Sie
kénnen diese Option nur dann wéhlen, wenn sich der Ball gerade im Spiel befindet. Bei der
nachsten Spielunterbrechung haben Sie dann die Mdglichkeit, den Spieler auszuwechsein.
Um eine bereits angekundigte Auswechslung wieder zu verwerfen, gehen Sie wieder ins
Spielmenl und wahlen Auswechslung abbrechen.

Sobald Ihnen der Schiedsrichter die Mdglichkeit gibt, einen Spieler vom Feld zu nehmen,
wird Ihnen die komplette Spielerliste angezeigt (wie Sie sie vom Taktikmenu her kennen).
lhnen werden dann ebenfalls die Energiereserven der einzelnen Spieler in Form von Balken
angezeigt, so daB Sie die erschdpften Spieler leicht identifizieren kdnnen. Um einen Spieler
letztlich auszuwechseln, wahlen Sie den gewunschten Namen aus der Stammformation und
dann den Auswechselspieler von der Reservebank.

Kamera wechseln

In diesem Menu wird Ihnen eine Liste der verschiedenen Kameramodi und -perspektiven
angezeigt, aus denen Sie das Spiel verfolgen kdnnen. Wenn Sie eine der Optionen wéhlen,
andert sich die Perspektive im Hintergrund direkt mit. Sie kdnnen sich so schnell fir die
gewunschte Ansicht entscheiden. Suchen Sie sich die Perspektive aus, in der Sie das
Spielgeschehen am besten verfolgen kénnen. Wahrend des Spiels kénnen Sie mit der Taste
F3 die Kamera jederzeit wechseln.



Steuerung

Wabhlen Sie diese Option, wird eine Anzeige eingeblendet, in der Sie sehen, welche Teams
von welchen menschlichen Spielern gesteuert werden. Weitere Informationen hierzu finden
Sie im Kapitel Steuerung weiter oben.

Spielstatistik
Es werden lhnen in diesem Bildschirm diverse Statistiken angezeigt, die die Leistungen der
beiden Teams verdeutlichen.

Zuriick zum Spiel
Sie verlassen so die Spieloptionen und kehren zum Spiel zurlick.

Spiel verlassen

Wabhlen Sie diese Option, verlassen Sie das aktuelle Spiel und kehren zu den Mens zurtick.
Das Spiel wird gegen Sie gewertet, wenn Sie gerade an einem Wettbewerb teilnehmen. Es
erfolgt daher zuvor noch eine Sicherheitsabfrage.

PAUSE

Jeder Spieler kann das Spiel pausieren, indem er die Taste P driickt. Sie kdnnen wahrend der

Pause die Kamera lhren Wiinschen entsprechend anpassen. Wahrend Sie die Taste C auf der

Tastatur gedrickt halten, kdnnen Sie mit der Maus wie folgt die Kamera anpassen:

* Um die Kamera um den Ball zu schwenken, bewegen Sie die Maus nach links oder rechts.

* Um die H6he der Kamera zu verandern, bewegen Sie die Maus nach vorne oder hinten.

« Halten Sie die linke Maustaste gedriickt, wahrend Sie die Maus nach vorne oder hinten
bewegen, kénnen Sie die Kamera ein- oder auszoomen.

Méchten Sie das Spiel wieder fortsetzen, driicken Sie die Taste P.

BONUS-CODES & CHEATS!

Dank der Bonus-Codes werden Sie an viele neue Teams und Cheats gelangen! In jedem
Wettbewerb kénnen Sie einen Bonus-Code erhalten, wenn Sie entsprechend gut
abschneiden! Sie erhalten diesen, wenn Sie einen Pokalwettbewerb als Sieger abschlieBen
oder als eines der ersten drei Teams aus einer Liga hervorgehen. lhnen wird der Bonus-
Code dann neben dem Pokal im Trophden-Raum angezeigt. Sie kénnen den Code dann im
Hauptmenl eingeben. Damit Sie auf den Geschmack kommen, versuchen Sie doch einmal
diesen Code:



SEXY FOOTBALL

Und da sag' noch mal einer, Sport ist Mord!

Sie finden die neuen Teams dann in den Teamlisten CHT 1 und CHT 2. Starten Sie einfach
mal mit diesen Teams ein Spiel!
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