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erzlich willkommen zu “ANSTOSS - World Cup Edition”!

Die Bundesliga ist vorbei, der Meister und der Pokalsieger sind gekiirt,

die Auf- und Absteiger stehen fest. Doch es gibt keine Pouse, Keine Zeit

bleibt, die Tranen der Freude oder der Traver zu trocknen, denn es sieht etwas gonz

Besonderes an. Ein Ereignis, ouf dos die Fulbollfons der gonzen Welt immer wieder

aufs neve vier Jahre lang worten, um dann fiir vier Wochen in einen grondiosen
Rawsch zu verfallen - die Fulball-Weltmeisterschaft.

Und Sie sind diesmal mit dabei. Nein, nicht nur ols Zuschouer am Fernseher oder ols
Besucher gines Spiels, sondern als Troiner gines Landes [hrer Wahl. Sie treffen die
Entscheidungen, stellen die Mannschaft auf und bestimmen die Toktik. Yon Thnen
ollein hiingt die Stimmungslage einer ganzen Nation ob. FuBiball - aur ein Spiel? In
diesen Tagen nicht.

Stellen Sie sich der Herousforderung und erleben Sie die Foszination infernationalen
Spitzenfubbbolls in einer neuen Dimension.

Viel Spafl!

Ihre ASCON Sports

irenschulz
‘ ' Die von uns gelieferten Disketten sind gorantiert frei von Viren-Program-
men. die ASCON Software GmbH erkennt keine Gewdhrleistungsforde-
rungen an, wenn die Daten auf den von uns gelieferten Dotentrigern durch
Einwirkungen von Virenprogrammen oder Viren-Schutzprogrammen verdndert und
somit verfilscht wurden,

Die Dotentriger des Programmes ANSTOSS sind nicht kopiergeschiitzt. Achten sie dar-
ouf, dafl die Originaldisketten immer sthreibgeschiitzt sind.

Commodore Amiga

Sie benitigen fiir dos Spiel mindestens 1 MByte Speicher und Kickstart 1.3 oder haher.
Eine Festplatte wird empfohlen, bendtigt werden dunn allerdings 2 MByte Houpispei-
ther.

Hinweis: Die ANSTOSS World Cup-Edition unterstiitzt bis zu vier Disketienloufwerke.

Instollation ouf Festplatte oder Diskette
Legen Sie Diskette 1in Laufwerk DFO: und folgen Sie den Anweisungen ouf dem Bild-
schirm,

Spiel von Diskette (4500, 500+, 600, 1000, 2000,3000)

Legen Sie die Diskette 1 in Laubwerk DF0: ein und schalten Sie den Monitor und den
Rechner on. Dos Spiel ladt outomatisth. Folgen Sie den Anweisungen ouf dem Bild-
schirm,

Wenn Sie dos Progromm von der Workbench aus storten wollen, bendtigen Sie minde-
stens 1,5 MByte Speicher. Offnen Sie dos Fenster von Laufwerk DF0: und klicken Sie
dos lton World Cup-Edition doppelt an.

Wichtiger Hinweis fiir Besitzer eines Commodare 1200/4000

Dos Programm kann nur von Festplatte gespielt werden. Das Spielen von Diskette ist
aufgrund der begrenzten Diskettenkapozitdt bei gleichzeitig grieren Grafikdaten
nicht mehr maglich.

Spiel von Festplatte
Offnen Sie die Schublade, in der Sie dos Spiel installiert hoben und klicken Sie dann
das lcon World Cup-Edition an.
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MS-Dos Rechner

Sie bendtigen mindestens einen 3B6er Rechner mit 4 MByte Speicher und einer YGA-
Grofik-Korte mit Forbmonitor, Soundblosterkarte sowie dos Betriebssystem MS-D05
V5.x oder héher. Dos Programm muf) ouf der Festplatte instolliert werden. Aufler dem
Betriehssystem, dem Mous-Treiber und Treiber fiir zusdtzliches RAM sollien keine weite-
ren Programme resident geladen werden.

Installotion ouf Fesiplatie

Booten Sie lhr System wie gewahni. Legen Sie Diskette 1 in Loubwerk A: oder B: ein,
gehen Sie mit A: <Return> bzw. B: <Return=> ouf dos entsprechende Loufwerk
und rufen Sie das Installotionsprogramm mit INSTALL < Return = auf, Folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm.

Spiel von Festplatte
Offnen Sie das Unterverzeichnis, in dem Sie dos Spiel installiert haben und rufen Sie es
mit WCE =< Return= aut.

(D-ROM

Legen Sie bitte die CD in Ihr CD-ROM Louiwerk ein und wechseln Sie bitte den entspre-
thenden Pfad (z.8. D: <RETURN =, wenn Ihr CO-ROM Loufwerk dort angemeldet ist),
um die CD anzusprechen, Rufen Sie nun das Instollotionsprogromm [NSTALL < RE-
TURN = auf. Falgen Sie den Anweisungen ouf dem Bildschirm,

Um die optimale Leistung lhres Camputers auszunulzen, werden ca. 13 MByie an
Daten auf die Festplotte ousgelagert. Nur dieses ermaglicht [hnen einen flissigen
Spiglverlaut,

Spiel von (D

Lenen Sie bitte die CD in Ihr CO-ROM Loufwerk ein und iffnen Sie das Unterverzeich-
nis ouf Ihrer Festplatte, in dem das Storfprogramm installiert wurde und rufen Sie es
mit WCE <RETURN = auf,

Serviceinformation

Welche Vorteile hat die Registrigrung ?

Die meisten Kdufer von Unterhaltungssoftware gehen davon aus, dafl bei Spielen keine
Produkipflege betrieben wird. Dabei ist dieses bei einem gulen Spiel genouso wichtig
wig bei Anwendungsprogrommen. Leider is) es bei der heutinen Komplexitdt der Solt-

ADEANWEISUNGED

ware sehr schwer, wirklich alle Fehler im Vorfeld ouszusthalten. Unsere Tester versu-
chen natiirlich alles, um unsere Produkte fehlerfrei zu machen, aber die Vergangenheit
hat gezeig!, dof dieses nicht immer ganz einfoch ist.

Es gibt einfoch zu viele verschiedene Rechnertypen und zuviele Hordworekomponen-
en, um alle Kombinationen zu festen. Sollien Sie lso Probleme mit unserer Software
haben, melden Sie sich bitte bei uns. Wir werden uns dann bemihen, dieses Problem
50 schnell wie maglich zu beheben.

Dieser Service steht Thnen natiielich auch ohne Registrizrung zu. Mit der Repisirierkarte
haben wir allerdings einen speziallen Service verknipft, Wir informieren Sie zum Bai-
spiel iiber Neverscheinungen und Erweiterungen von vorhondener Software und tou-
sthen, bei Finsendung eines Riickumschlogs, auch bei selbstverschuldeten Defekten die
Dotentriiger kostenlos aus (bei Virenproblemen bitten wir um eine deutliche Kenn-
zeichnung der Datentrdger!). Auch systemibergreifender Umtausch, z.B. von Amigo
auf PC, ist gegen einen geringen Aufpreis maglich,

Farner gibt es zu den Simulationen spezielle Hinthooks die lhnen Hilfestellung in ver-
wickten Spielsituntionen geben sollen. Selbstverstandlich bieten wir Ihnen auch Up-
grades an, z.B. von Diskette auf CO-Rom, und aus unserer Maoilbox kinnen Sie sich
noch zusdtzliche Infermationen holen oder Kontokte zu anderen Usern kndplen,

Fiir uns bringt die Registrierkarte natirlich ouch etwas, Durch sie kiinnen wir genover
obschitzen, fiir welche Hardware wir unsere Produlie entwickeln miissen oder auf wel-
the Dinge Sie bei Spielen besonders viel Wert legen. Wir erfahiren wo wir etwas verdn-
dern miissen oder wos wir beim letzten Spiel falsch gemacht haben. Sie sehen, daft wir
olle von dieser kleinen Karte profitieren. Also geben Sie sich bitie einen Ruck und fal-
len Sie sie ous. Vielen Dank!

Mit freundlichen Griilien
Ihr Ascon-Team
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SCHIELLEINSTIEG

ls Schnelleinstieg empfehlen wir hnen, einfach eine reine WM ohne vor-
‘ ' herige Qualifikation zu spielen.

Generell gilt: Mit der linken Moustoste okfivieren Sie den entsprechenden
Meniipunkt, mit der rechten Taste gelangen Sie wieder zuriick in den Ausgangshild-
schirm,

Die Froge, ob ein alter Spielstand geloden werden sol|, kinnen Sie zuniichst verneinen.

Dann beantworten Sie bitte die Frage nach der Teilnehmerzohl. Anschliefend wihlen
Sie den Punkt “WM-Turnier” aus. Bewegen Sie den Mauszeiger ouf den Punkt, der dos
von |hnen gewiinschie Gostgeberland symbolisiert und driicken Sie die linke Moustoste.
Jetzt folgt die Eingabe der Spielernamen, des jeweiligen Schwierigkeitsgrades und
schlieflich die Auswohl der Mannschaften. Die Frage, ob Sie einen alten ANSTOSS-
Spielstand einlesen wollen, kiinnen Sie zundchst verneinen. Zu guter Letzt sollten Sie
sich bei der Froge, ob die WM-Gruppen neu ousgelost werden, fiir die Originalgruppen
entscheiden.

Bitte lesen Sie die nachfolgend oufgefihrien Kapitel in der angegebenen Reihenfalge:

7.2 Die Anreise

7.3 Das Trainingsloger und seine Maglichkeiten
7.4 Der Ablouf des Trainingslogers

B.1 Dos Hauptmenii (Hotelfoyer)

B.2 Der Arbeitsbergich [hres Zimmers

B.3 Der Ruhebereich |hres Zimmers

£.4 Die Monnschaftsaufstellung

9.3 Eingriffsmaglichkeiten fiir den Troiner im Spiel
9.4 Die Spielpause

DER PROGRAMMSTART

ach dem Starten des Programms und der Einfiihrungssequenz gelangen

‘ ' Sie zu einer ersten Auswohlbox. Hier kinnen Sie die grundsdtzliche
Spielart festlegen. Es stehen zwei verschiedene Spielmodi zur Verfigung.

Aullerdem kénnen Sie hier ouch mit ginem friher gespeicherten Spielstand

Ihre Partie fortsetzen oder vor dem eigentlichen Spiel zundchst den Editor fir Dotendn-
derungen aufrufen.

4.1 Editor oder Spiel

Von hier ous kann der Editor oufgerufen oder dos Spiel gestartet werden. Wenn Sie
Ihre Anderungen oder Betrachtungen im Editor obgesthlossen haben und diesen ver-
|ossen, gelangen Sie wieder zuriick on diese Stelle und kinnen donn das Spiel begin-
nen.

Vielleicht spielen Sie gerode die World Cup Edition zum ersten Mal, und Sie wollen
pleich ein richtiges Spiel mit [hrer Notionalelf spielen. Dann ist es maglicherweise on
dieser Stelle fir Sie interessont, zundchst in den Editor zu gehen und dort die Original-
spielerdaten lhres Heimatlandes einzugeben, Dies erhiiht den Spielspall ungemein und
ist schnell gemacht, Genauere Informationen liefert lhnen Kopitel 10 (" Der Editor”).

4.2 Altes Spiel fortsetzen

Sie konnen ein einmal begannenes Spiel jederzeit unterbrechen und zu einem spite-
ren Zeitpunk! weiterspielen. Dozu falgen Sie bitte, nochdem Sie sich fir diese Option
entsthieden hoben, einfoch den Anweisungen ouf dem Bildschirm. Dos Spiel wird
genau an der Stelle forigesetzt, on der Sie es zuvor obgespeichert hoben.

Die Angaben iiber die voraussichiliche Spielzeit sollen Ihnen ols klzine Orizntierungs-
hilfe fiir die Planung einer gelungenen Spiel-Session dienen.

4.3 Twej-Jahres-Spiel

Bei diesem Spiel bestreiten Sie die Qualifikation und dos Endturnier einer Weltmeister-
sthaft. Sie kinnen dozu jede beliebige Mannschaft aus Amerika oder Europa trainie-
ren. Wenn Sie bis ins Endspiel kommen, miissen Sie pro Spieler eine Spieldaver von
etwa einginhalb bis zwei Stunden rechnen.

1l




4.4 WM-Turnier

Dieser Modus |dbt die Qualifikation
weg und ermaglicht es lhnen, eine
reine Weltmeisterschaft ohne lange
Vorbareitung zu spielen, Die Spiel-
zeit sollte dann bei etwa einer
Stunde pro Mitspieler liegen.

evor ein neves Spiel begonnen werden kann, missen zundchst einige
Vorbereitungen getroffen und einige wichfige Grundfragen geklart wer-
den.

5.1 Wo wird gespielt?

Es arscheint ein never Bildschirm mil der Auswahlmiglichkeil des Gostgeberlondes. Die
Punkte ouf der Weltkarte zeigen lhnen on, welche Lander dafir in Frage kommen.
Durch einen Klick ouf Europo kénnen Sie sich diesen Teil der Weltkarte nochmals ver-
grifler! dorstellen lossen. Mit der
rechten Mousteste gelangen Sie
wieder in die Gesamtibersicht
zuriick,

Bewegen Sie den Mouszeiger ouf
gine Markierung, verwondelt sich
dieser Punkt in den Momen des
Londes. Ein Klick mit der linken
Maustaste geniigt nun, um den
Gostgeber festzulegen, -
Bleibt nath zu EI"Hﬁl'IIIEl'I, dafl Sie | Bitte B
im Editor fost jedes belishige Lond | | e

ols Gastgeber einsetzen kénnen.

Aoy
L -

3.2 Die Eingabe der Spieler und
die Auswah! der Mannschaften

Nachdem Sie sich fiir einen der beiden Spielmadi entschieden haben und der Ort des
Gesthehens ebenfalls feststeht, folgen nun natirlich die obligatarischen Fragen betreffs
der Mitspieler.

3.2,1 Die Spieleranzahl

Als erstes geht es darum, wie viele Spieler mitspielen wollen. Es kénnen sich 1-4 Perso-
Nen beteiligen.

5 225srianen |

An dieser Stelle warden alle Spieler der Reihe noch gebeten, ihre Nach- und Vornomen




DIf SPIELVORBEREITUNGH

ginzugeben. Je nach Erfolg werden spiiter dann im Spiel die Fans den einen oder den-
anderen rufen ...

5.2.3 Der Schwierigkeitsgrod

Dann folgt individuell fir jeden Spieler die Einstellung des Sthwierigkeitsgrads. Wie in
ANSTOSS gibt es wieder fiinf Stufen: Kinderspiel, Einfach, Mittel, Real und S.sthwer.
Fangen Sie einfoch mit “Mittel” an und éndern Sie die Spielstufe dann heim nichsten
Mal, wenn das Spiel thnen zu leicht (?) oder zu schwer war.

594 Dig Auswahl der Lander

Danach erscheint wieder die lhnen schon bekannte Weltkarte, und es folgt der Reihe
nach die Auswohl der Lander. Be-
wegen Sie den Mauszeiger dozu
wieder einfach iiber die Korle, Be-
finden Sie sith ouf oder in der
Nihe des entsprechenden Punktes
gines der troinierbaren Lander,
verwandelt sich der Mouszeiger in
dessen Nomen, und ein Klick
geniigt zur Auswahl. Sie hoben die
Wohl unter 55 im Editor vorgege-
benen Nationen (spielen Sie nur
die WM, sind es sogar 67).

Hat jeder Spieler schliefilich seine
Wahl getroffen, wird nochmals um
gine Bestdtigung der Eingoben ge-
heten. Hoben Sie sich verklickt oder wollen jetzt doch lieher die Niederlande stott
Osterraich, haben Sie die Maglichkeit, olle Eingaben nochmals zu wiederholen und zu
korrigieren.

5.2.5 ANSTOSS-Spielstond laden

Wenn Sie iiber einen wirklich quten Spielstand ous ANSTOSS verfiigen und dort Bunde-
strainer geworden sind, kinnen Sie diesen Spielstand nun einlesen. Beim PC missen
Sie zuniichst das Verzeichnis, in dem sich lhre olten ANSTOSS-Spielstinde befinden an-

"DIf SPIELVORBEREITUNGEN

geben. Dozu fippen Sie bitte den vollen Pfodnamen z.B. C:\ANSTOSS ein, Wihlen Sie
wun mit Hilfe der erstheinenden Avswahlbox den gewiinschten Spielstond on.

Beim Amigo missen Sie den Spielstondsnomen (.B. Bundi) iber gine Inputbox einge-
ben. Vorher natiielich nicht vergessen, die entsprechende Diskette mit den ANSTOSS-
Bundestrainer Spielstanden in dos Diskettenloufwerk zu legen.

Amiga Besitzer mit Festplotte folgen einfach den Anweisungen auf dem Bildschirm. Es
ist aber zwingend erforderlich, dafl Sie sich die olten Spielstondsnamen gemerkt
haben, Im Anschluf} erscheint ein never Bildschirm, ouf dem Sie die Selektion der Spie-
ler varnehmen.

Spielen Sie mit Qualifikation, miissen Sie sich fiir 40 Spieler entscheiden: spielen Sie
nur die WM, diirfen Sie lediglich 22 Spieler aussuchen.

Sie erhalten eine Liste oller deutsthen Spieler angezeigt, jeweils untergliedert nach
Monnschoftsieilen und geordnet noch Spielerstirke. Zwischen den einzelnen Mann-
schoftsteilen konnen Sie mit der linken Maustaste beliebig hin- und herschalten, in
dem Sie einfach eines der acht lcons (T=Torwart, L=Libero ...} onklicken. Ausfihrli-
there Informaotionen zu den Spielpositionen kénnen Sie in Kopitel 6.4.1 “Der Spieler-
pool” nachlesen. Mittels der Peilfelder om Rand der Auswahlbox kénnen Sie bequem
in der Spielerliste ouf- und abwartsscrollen,

Ein Klick mit der linken Maustaste auf einen Spieler kennzeichnet diesen in der Liste
und iibernimmt ihn in den aktuellen Kader der Nationalmannschoft. Klicken Sie den
SPieler erneut an, wird er wieder aus dem Teom geldscht. Auslindische Spieler werden
nithr angezeigh, do Sie diese ohnehin nicht oufstellen kinnen. Mit der rechten Toste
kannen Sie sich fiir jeden Spieler eine detailliertere Spislerinfo-Statistik auf dem Bild-
schirm anzeigen lossen.

Wit dem Punkt “Ubersicht” konnen Sie sich jeweils Ihre bereits ausgewdihlten Spieler
ansthouen. Diese werden den Mannschoftsteilen entsprechend geordnet.

Sind Sie mit |hrer Wahl einverstanden, klicken Sie bitte unten auf den “0K”-Button.

Die in ANSTOSS noch nicht vorhandenen Spielerattribute werden intern auf die Spieler
verteilt, ehenso werden Haupt- und Nebenpositionen vergeben. Alle identischen Daten
werden Gbernommen. Sollte die in ANSTOSS dbliche Schreibweise "Miller A." aufiau-
chen, wird das *A." als Vorname behandelr.

15
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5.3 Die Auslosungen oder Einteilungen

Nun wird es spannend, denn jetzt erfohren Sie, wen Sie auf lhrem Weg zur WM (bzw.
zum Titel) alles schlogen missen. Dabei ist es natiirlich von der Mannschaft Threr Wahl
abhiingig, wie Sie sich zu qualifizieren haben.

Sie kénnen dobei sowohl fiir die Qualifikation als auch fiir die WM nach dem im Editor
vareingestellten Plan fiir die Gruppenauslosungen vorgehen oder die Gruppen jeweils
aufiillig auslosen lossen. Ersteres ermdglicht s lhnen, eine wirkliche WM nochzuspie-
len, letzteres ist spannender. Spielen Sie mit Quolifikation, werden zundichst die auto-
matisch qualifizierten Monnschaften Gbernommen, die im Editor festlegt bzw. abgedn-
derl werden kinnen.

5.3.1 Welche Mannschaften sind automatisch qualifizier?

Zuniichst natdrlich der Gostgeber. Dieser mull keine Qualifikation bestreiten. Was ware
auch eine WM ohne die Heimmannschoft? Aulerdem ist ouch der Titelverteidiger nor-
malerweise outomatisch im nichsten WM-Turnier dobei (fir die WM 1994 2.8, ist das
Deutschlond ols Weltmeister 1990).

Trainiert ein Spieler Deutschlond, miifite er sich also normalerweise nicht qualifizieren.
Dies ist allerdings gerade in einem Mehrspielerspiel nicht besonders aufregend, do der
betreffende Spieler in diesem Fall zwei Johre long nur Freundschoftsspiele bestreiten
darf. Und im Einspielerspiel ware es dann vermutlich ohnehin besser, gleich direkt die
WM zu spielen.

Aus diesem Grunde sind unsere Voreinstellungen im Editor zundichst leer, d.h. jede
Mannschaft mufl sich qualifizieren. Sollten Sie dies dndern wollen, ist das kein Pro-
blem. Rufen Sie einfoch den Editor ouf und benennen Sie unter “Qualifikation Ameri-
ka" oder “Qualifikation Europa” die gewiinschten Linder ols Gostgeber oder Titelver-
teidigar.

5.3.2 Ubarnahme der Daten ous dem Editor

Da Sie diese Daten jo im Editor einsehen und dndern kdnnen, ist es nicht angebrocht,
durch eine Auslosung kiinstlich Spannung zu erzeugen. Sie erhalten aber die Maglich-
keit, sich die einzelnen Gruppen nochmals genou anzuschauen. Dies gilt fiir die Quali-
fikation genauso wie fiir die WM. Do nicht immer alle Gruppen ouf einem Bildschirm
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dorgestellt werden kdnnen, rufen Sie bitte mittels der linken Maustoste den nichsten
gereen ouf.

5 9.3 Die Auslosung der Qualifikation

Es erfolgt zundchst die Auslosung fiir Europo, danach die fir Nord- und Siidameriko.

5.3.4 Die Auslosung fiir die W

Auch hier wird [hnen das Ergebnis fein sauberlich auf dem Bildschirm prisentiert.

Wir wiinschen lhnen, dafl Sie Ihre Wunschgegner bekommen ...

Sollten Sie mit Qualifikation spie-
len, miissen Sie ouf diese Auslo-
sung ollerdings noch etwa eingin-
halb “Johre” warten. Spielen Sie
gine reine WM, kinnen Sie mit Ko-
pitel 7 *Die direkte Vorbereitung ")
fartfahren.
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ie Spielziige in der Qualifikation entsprechen immer ginem Monat in der 6.2.1 Speichern
‘ ’ Realitdt, In Ihrem Biiro kiinnen Sie jeweils zu Monatsheginn die jeweili-
gen Terming eintrogen und auch ldngerfristig zu plonende Dinge, wie

7.B. Freundschaftsspiele, bereits ginige Manate im vorous regeln.

Diese Funktion speichert den oktuellen Spielstand ob. Sie kinnen dem Spiel dozu
ginen beliebigen Nomen geben. Beachten Sie hierbei bitie die entsprechenden Bild-
schirmonweisungen!

Die Termine fiir die Qualifikationsspiele sind von vornherein fest eingetragen und kiin-
nen nicht verdindert werden. Je nach Mannschaft und Kontinent follen bis zu 18 Spiele
on.

Fiir den Amigo ohne Festplotte muli zuvor eine Spielstondsdiskette angelegt werden,
guf der die Spielstinde gespeichert werden kannen. Dozu bendtigen Sie lediglich eine
normale 20D-Diskette, die Sie Gber die Funktion "Spielstundsdiskette farmatieren”
aufrufen kinnen (Notizzettel rechis unten an der Pinwand). Alles weitere erledigt dos
Programm automatisch. Eingaben sind nicht erforderlich.

£.2.2 Neues Spiel

Nach einer Sicherheitsabfroge wird
dos Programm neu gestartel. Alle
olten Doten werden geldscht, und i
Sie kinnen sofort ein neves Spiel ™ = ——
beginnen oder auch einen alten
Spielstand einlesen.

Dos Spiel wird nach einer Sicher- 3 l
heitsabfroge beendet, und es wird [N e SR

ins System zuriickgesprungen. Ein
Abspeichern findet nicht start. Sie
kiinnen dann mit Ihrer weiteren
Arbeit om PC/Amiga fortfahren.

Ihr Biiro bildet zu Beginn die zentrole Schaltstelle fir alle wesentlichen Entscheidun-
gen, die es in dieser Spielphase zu treffen gilt. Spater allerdings, bei der W, wenn Sie
in &in fernes Land reisen, werden Sie es aufgeben und mit einem Hotelzimmer vorlieb-
nehimen missen.

Wenn Sie den Mavszeiger bewe-
gen, zeigt Thnen dos Programm
nutomatisch durch einen Text die
ouswihlbaren Menipunkte an.
Beispiel: Bewegen Sie Ihren Maus-
zziger iiber den Terminplaner ouf
dem Schreibtisch, gibt das Pro-
gromm den possenden Text “Ter-
minplaner” ous. Durch einen Klick
mit der linken Moustoste oktivieren
Sie den jeweiligen Menipunk,

Spleltechrisches

Am Wandkalender kinnen Sie je-
derzeit oblesen, wie viele Monote

: noch bis zum WM-Beginn verblei-
ben, und ob Sie im entsprechenden Monat ein Qualifikationsspiel zu bestreiten hoben.

Klicken Sie mit der linken Maustoste auf die Pinwand, kiinnen Sie dort die Optionen
aufrufen. Es erscheint ein never Bildschirm. Von hier aus kénnen Sie dos Spiel been-
den, speichern, loden, oder verschiedene spiltechnische Parameter einstellen.

6.2.4 Spieltechnisches

Hier legen Sie die Optianen fiir den Spielverlouf fest, die Sie ols Trainer fiir wichtig
oder vorteilhoft erachten,
1. Autosaye

|5|E|“ die Option auf “An”, 5o wird automatisch der aktuelle Spielstand in regelmdfligen
Mervallen gesichert.

©
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2. Aklionssequenz - Elimeter selbst schieflen
Mit dieser Option entscheiden Sie, ob Sie hinterher im Spiel lhre Elfmeter selbst
sthielen oder die Durchfilhrung dem Computer Gberlossen.

Falls Sie lieber Ihren eigenen Fahigkeiten vertrauen, erscheint in einem solchen Fall
ouf dem Bildschirm die Aufforderung, den Strafstoll ouszufiihren, sobald sich der Spie-
ler den Ball zurechigelegt hat.

Als Trainer hoben Sie jetzt die Maglichkeit, durch Halten der linken Moustoste die
Schulistiirke zu bestimmen. Zur Kontrolle wird diese mit einem Balken dargestellt,
Hoben Sie die gewiinsche Stirke erricht, lossen Sie die Taste einfach los.

Der Spieler lGuft an. Ab jetzt hoben
Sie etwa zwei Sekunden Zeit, den
ouf dem Torwart erscheinenden
Cursor in die gewiinschte Ecke des
Tores zu bugsieren. Der Mauszeiner
bewegt sich jedach sehr trige und

Aktionascuenzen

B Eintiatikern

Reporterkommenaiare
Freundschafispiel

Spéelgeschwindighkeil

N | sregsarmas Traifirg

20

zieht zusdtzlich nach unten!

Sobald der Spieler den Ball
beriihrt, bleibt der Cursor stehen,
und Sie kinnen den Ablouf des

Elfmeters bildlich verfolgen. Ubung
macht auch hier den Meister, geben
Sie also nicht gleich nach den er-
sten poar verschossenen Elfmetern
ouft

3. Statistiken noch dem Spiel

Steht diese Option auf “An”, werden vor und noch dem Spiel wichtige Stotistiken wie
2B. die Torjdgerliste und die akivelle Gruppentabelle ongezeigt. Steht die Option ouf
“hus", gelangen Sie direkt wieder in Ihr Biiro bzw. spter, wihrend der WM, in [hr Trai-
ningscamp. Matiirlich kinnen Sie sich auch von hier aus ber die jeweiligen Statistiken
informieren.
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4, Reporterkommentare

Normalerweice kommentiert Marcel Reif alle WM-Spiele live und exklusiv fiir Sie. Fehlt
die Soundkarte in Ihrem PC, werden die Kommentare staft dessen nur ols Text im unle-
ren Teil des Bildschirms nusgegeben. Sie kinnen die Kommentare hier abstellen, die
Vaorginstellung ober ist notirlich "An”.

Alle Amiga-Besitzer und alle PC Besitzer ohne CD-ROM Loulwerk miissen leider ganz
quf die gesprochenen Spielkammentierungen von Maorcel Reif verzichten. Allein nur fiir
die Sprochinformationen wiiren sonst mehrere Dutzend Disketten notwendig gewesen!

5. Schnelle Freundschaftsspiele
Steht diese Option auf "An", werden Freundschofisspiele nur kurz dorgestellt. Es erfolgt
kein ausfihrlicher Spielbericht mit Animotionen.

Die Voreinstellung bei mehreren Spielern ist “An”, da sich dos Spiel sonst doch ein
wenig in die Linge zieht, denn schlieBlich miissen alle Spieler mit warten, wenn die
Vorbereitungsspiele ausfihrlich gezeigt werden. Spielt nur ein Spieler, steht sie ouf
“hus”.

b. Spielgeschwindigheit

Hier kann grundsdtzlich zwischen drei verschiedenen Modi gewdhlt werden, Auf Stufe
“schnell” wird nur dos Ergebnis des Matchs berechnet und als Endresuliaf sofort ausge-
geben, Bei Gesthwindigkeit “mittel” wird dos 90-miniitige Spiel per Text kammentiert,
und auf der Stufe *longsam” kinnen Sie zusiitzlich noch die vielen Animationen dazu-
sthalien. Zu Beginn steht die Voreinstellung auf “langsam”, um grafimagliche Atmos-
phiire und Spielspafl zu garontieren.

7. Training

Hoben Sie sich fir schnelles Training entschieden, so wird dos Training grundsatzlich
ohne Animationen und anschlielendem Trainingsspiel gezeigh. Dos longsame Training
biefet die zuvor genannten Feotures, wobei dos Trainingsspiel 20 Minuten davert, es

sel denn, ein Spieler verlefa! sich im Trainingsspiel, woraufhin dos Maich sofort abge-
brachen wird,

Wi':!"“EI: Dos optionale Trainigsspiel kann nur auf dem PC angewdhlt werden. Amigo
Besitzar missen darouf leider verzichten,
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s S | | blattern. Die entsprechende Mel-
PouithrmEng T e e } dung “Zuriick" bzw. "Weiter" wird Sie kinnen alle Qualifikationsspie-
» e : lhnen im unteren Bereich des Bild- le in Amerika und Europo beob-
- | sthirms angezeigt. Auf der linken achien, ebhenso die Relegations-
| ' d . Eeﬁﬁfha_clfﬁﬁmn | Seite finden Sie insgesamt drei Fel- spiele um den letzten Plotz, "Ur-
I - der mit Eingriffsmaglichkeiten Inubsreisen” nach Australien oder
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6.3 Der Terminplaner

Der Terminplaner ist dos Houptwerkzeug in lhrem Biiro. Hier kinnen Sie Ihre Termine
eintragen.
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“teressanter Gegner dabei, Klicken Sie ihn einfoch an. Der entsprechende Eintrag er-
cheint im Kalender (z.8. Freundschaftsspiel Deutschland gegen lalien).

Gelegentlich konn es ouch einmal vorkommen, tall Sie ginen Ligaspieltog erwischen.
ponn kann notirlich hier kein Freundschoftsspiel ousgerichtet werden. Die Samsfoge
ind von Februar bis Mai und von August bis Dezember fiir die Ligen reserviert. Versu-

Dozu wird [hnen ouf dem Bild-

1 Vreche (| sthirm ein Monatskalender einge- chen Sie also, Ihre Spiele entweder in der Sommer- oder Winterpause oder aber an
Lehrgang blendet, der zunachst noch relofiv ginem Mittwath auszutragen.
- | leer ist. Fest vorgegeben sind erst
—=_womhe ' einmal nur die Termine fiir Qualifi- 2. Spiel beobachten

kationsspiele. Wenn 5ie im Termin-
kalender die Ecken links unten und
i T L) 7_; rechts unten anklicken, donn kiin-

== nien Sie im Buch vor- und zuriick-

Neben den Spielen lhrer eigenen Mannsthaft haben Sie aullerdem noch die Maglich-
keif, verschiedene Spiele anderer Monnschoften anzusehen. Insgesamt knnen Sie sich
var der WM bis zu 20 Spiele ansthauen - so viele Reisen werden lhnen vom Verbond
bezahlt.

e TR e Buoli werden allerdings nicht be-
zohlt.

Falgende drei Optionen stehen Ihnen oktiv zur Verfigung:
Wiahlen Sie sich also |hre Partien
sorgliltig ous und versuchen Sie
vor ollem, zukiinftige Gegner zu
beobachten, In fast jedem Spiel
entdacken Sie kleine Schwiichen
hFi den Gegnern oder erfahren, wo
'I2|.IE Mannschaften besonders stark
sind. Diese Informationen kiinnen Sie spater bei Ihrer eigenen Mannschafisaufstellung
nutzan. Erfahren Sie .8, doll Ihr Gegner Gher zwei kleine, schnelle Stiirmer verfiigt,
Ist &s nicht unbedingt ratsam, zwei grofle, langsome Verteidiger dogegenzustellen.

1. Freundschaftsspiel onsefzen

Sie haben jederzeit die Maglichkeit, ein Freundschafisspiel anzuserzen. Allerdings soll-
fen Sie sich dumit einigermallen zuriickhalten. Ein Liinderspiel im Monat st fast schan
ein hifchen iibertriehen. Spielen Sie zu oft, zehrt dos on der Substanz der Spieler, und
diese werden spiiter oufgrund fehlender Pousen kriiftemiifig zusammenbrechen. Aller-
dings ist natiirlich auch eine gewisse Grundanzohl von Begegnungen zum Einspielen
der Mannschaft absolut unerldflich,

Je frither Sie sich um einen Gegner kimmern, desto grafer ist normalerweise [hre Aus-
wahl. Stellen Sie sich also rechizeifig ein geeignetes Programm aus leichten und schwe-
ren Gegnern zusammen,

i BN LR L ]

H:{:hdam Sie dos lcon “Beobachten” angeklickt haben erscheint ein never Bildschirm.
Weihlen Sie einfach mit der linken Maustaste die Mannschaf aus, die Sie beobochten
""'“f”'EII: Nun werden Ihnen die verschizdenen Parfien zu den entsprechenden Terminen
Oulgelistet, von denen Sie sich sing aussuchen kénnen. Als direkte Auswirkung Ihrer

Dozu ziehen Sie einfoch die Box “Freundschafisspiel” auf den gewiinschien Platz in
\hrem Terminkalender. Es erscheint dann eine Auswahl mit den verschiedenen, fiir die-
sen Termin an einer Freundschofispartie interessierien Monnschaften, It ein fiir Sie in-
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6.4 Die Mannschaftsaufstellung

A r'esie d |

Aktion kénnen Sie anschlieend den Eintrog im Terminkalender betrachten. Uber die
rethie Maustaste gelongen Sie jederzeit zum Planer zuriick, ouch ohne Auswahl einer
Begegnung.

Ja genauer Sie ginen Gegner heab-
gchtet hoben, desto genouer
stimmt diese Aufstellung. Haben
si beispielsweise [hren Gegner
iiberhaupt noch nicht gesehen,
konnen Sie sich von ihm nur ein
sehr ungenoues Bild mochen, und
maglicherweise werden spiter

= % 3 o ]| [Caten
ganz ondere Spieler aufgestellr. g EER ===
T EE L oMumaamonm 5

3, Lehrgong durchfithren
Ab und zu sollten Sie unter der Wache einen Lehrgang durchfiihren. Sie hoben dann
die Miglichkeit, moximal drei Toge mit den Spielern zu troinieren. Allerdings sollte
sith die Anzahl der Lehrgdnge in einem begrenzten Rahmen bewegen, do die Bundes-
lignvereine sonst leicht souer werden. Schliefllich bezahlen diese die Spieler - und nicht
der Verband. In der Qualifikation kinnen Sie doher insgesamt finf Lehrgdnge anset-
280,

Wenn Sie dUQEgEﬂ awei oder drei Brasch 5 B

Spiele dieser Monnschoft bereits Habet =~ 5 '8 I
persinlich beobachtet hoben, kan-
nan Sie sich rech! gut in Thren Kol-
legen ouf der onderen Troinerbank
hineindenken und werden nur ob
und zu ginmal eine Uberrasthung erleben. Durch Driicken der rechten Moustaste ge-
longen Sie zoriick in die narmale Aufsiellung,

1 Cammiler T 1= I
==

Bernat L 5 8 |
1 |

Frisch W Sio | l

Den Ablauf eines solchen Lehrgangs kiinnen Sie frei bestimmen. Er funktioniert bri-
gens onoleg zum spateren groflen Troiningslager in der Vorbereitungsphase - nur dafl
Ihnen hier eben lediglich drei Toge zur Verfiigung stehen. Fiir genavere Informationen
sthlogen Sie bitte in Kapitel 7.2 nach. Dort werden lhnen die einzelnen Maglichkeiten
genou erliiuter,

__ Faapar = s12 |
=

Fihuger oM 1= | hl
& !

Aullerdem befinder sich links noch
ein “Millleimer”-leon, Mit einem
Klick darauf lischen Sie Ihre ge-
samte Aufstellung inklusive der Re-
servehank.

Nachdem Sie dos lton “Lehegong” ouf den gewinschten Tog im Kolender gezogen
hoben, werden die entsprechenden Toge im Planer reserviert. Den genauen Ablauf des
moximal dreitdgigen Lehrgangs legen Sie erst spiter fest.

Durch einen Klick auf den “OK"-
Button links unten schliefen Sie
lhre Eingaben hier ob. Haben Sie
nicht geniigend Spieler aufgestellt,
teilt Ihnen |hr Programm das vor
einem Spiel mit und bittet um Kor-
rektur. Haben Sie wenigstens sie-
ben Spieler aufgestellt, kinnen Sie
Wehlweisg trotzdem anireten, Be- :

mmen Sie keine sieben Spieler mehr zusammen, wird das Spiel mit 0:3 Toren gegen
Sie gewertet,

f'!“ der rechien Moustaste kénnen Sie, wenn Sie sich mit dem Cursor nicht gerade ouf
E'“Em_spielﬂr befinden, zuriick ins Biiro gelangen (wie “OK"). Vor einem Spiel kom-
Men Sie mit dieser Toste zuriick zum Taklikbildschirm,

Mit Hilfe dieses Meniipunktes kénnen Sie sich schon longe vor einem Spiel bereits [hre
Wunschformation zusammenbasteln. Sie finden dos Menii unter dem grinen Biichlein
auf dem Schreibtisch. Doneben hoben Sie notiirlich auch unmintelbar vor jedem Spiel
die Maglichkeit, hre Elf nochmals villig umzukrempeln.

Es erscheint gin never Bildschirm, der in vier grundlegende Bereiche eingeteilt ist.
Einer davon ist der Spielerpoal, ous dem Sie die aktuelle Monnschoft zusommenstellen
kinnen. Weiterhin gibt es ein Feld mit hrer aktuellen Mannschoftsoufstellung und ein
weiteres mit |hrer Reservebunk. Im vierten Bereich schliefilich kinnen Sie dus Spielsy-
stem einstellen.

Auf der rechten Seite finden Sie den Button "Gegner”, mit dem Sie die van lhnen ver-
mulete gegnerische Aufstellung einblenden kinnen. Diese wird dann in der oberen
Halfte des Bildes Ihrer Mannschoft entgegengesetzt: Thre Spieler wandern noch unten.
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6.4.1 Der Spielerpool

Auf der linken Seite in der unteren Halfte des Bildschirms finden Sie die Nomen aller
Ihnen zur Verfigung stehenden Akteure ouf einer bestimmien Spielposition. Dann fol-
gen die Spielstirke (1-7) und die jeweilige Tagesform (0-20) der Spieler. Hinter diesen
2wei wichtigen Werten kann dann noch ein “N" aufgefiihrt sein. Dies symbolisiert
Ihnen, doB der entsprechende Spieler in diesem Monnschoftsteil nur eine Nebenpositi-
on besetzen kann. Der Vorteil ist, dafl Sie einen schnellen Uherhlick iber Ihr Spielerpo-
tential in den entsprechenden Mannschoftsteilen gewinnen. Hoben sich beispielsweise
ginige Ihrer Stirmer verlefzt, so kénnen Sie durch die mit aufgefiihrien Akteure ent-
sprechende Alternativen (etwa ous dem offensiven Mittelfeld, mit Nebenposition Stijr-
mer) auswithlen, ohne erst umstandlich alle Spiler einzeln nach der passenden Ne-
henposifion abzuchecken.

Unter den Spielernamen werden die entsprechenden Stdrken des Akieurs angezeigt.
Sollten Ihnen diese Symbole noch nichts sagen, schlagen Sie bitle in Kopitel 10 (*Der
Editar") nach. Dort finden Sie eine genoue Beschreibung der Starken, Sthwiichen und
aller weiteren Atiribute gines Spielers.

Auf der rechten Seite finden Sie eine Leiste mit den acht maglichen Positionen. Die Ab-
kiirzungen hoben folgende Bedeutung:

T = Torwart

(] = Verteidiger

L = Likero

oM = defensiver Mittelfeldspieler
LM = linker Mittelfeldspieler

R = rechter Mittelfeldspieler
oM s offensiver Mittelfeldspieler
5 = Stilrmer

Jeweils eine dieser Positionen ist aktivier!. Die Spieler mit dieser Houpt- und Nebenpo-
sition (*N") werden donn links angezeigt. Zu Beginn sind dos zundichs! immer die Tor-
warte. Twischen den Positionen kénnen Sie im iibrigen beliebig hin- und herschalten.
Innerhalb der Spielerliste scrollen Sie mit den Pleilsymbolen ouf und ab, um alle Spie-
ler auf der in Frage kommenden Position einzusehen.
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In der Oualifikotionsphase enthlt
das Kontingent an dieser Stelle ins-
gesamt 40 Spieler. Diese Zohl kann
donn durch Ab- und Zugiinge leicht
variieren. Fiir die eigentliche Full-
ballweltmeisterschaft stehen lhnea
donn natiirlich nur die 22 von

Ihnen zuvor ousgewdhlten Spieler

zur Verfiigung. — e ' :; 2 ::Iqu:::: arma-:
EE= [ -

Ein kleiner Tip: Sollten Ihnen vier- e s ol - EIINLI“:—"["M HIM "-": :

7ig Spieler zu uniibersichilich sein, G:’_‘_’;‘”” T L E—— |

und kennen Sie bereits einige Her- BN, 2 Fraen R

ren, die Sie keinesfalls oufstellen =i = g EETRT T F'.

wollen, so kiinnen Sie diese Spieler  ®— | PP ||

nach ginem possenden Einzelgespriich auf ginem Lehrgang ouch entfernen.

Verletzte oder gesperrte Spieler werden in hellgrauer Forbe dargestelll und kannen
nicht verschoben werden,

Dunkelgraue Spieler befinden sich im sogenannien “Angeschlogen®-Status. Sie stehen
hnen damit zwar grundsitzlich fiir Spiele zur Verfigung, bringen jedoch nicht ganz
ihre normale Leistung {nur co. 80%) und unterliegen auBlerdem einer hheren Verlet-
zungsgefahr. Unter ongeschlogenen Spielern werden Spieler mit leichten Blessuren
verstanden (z.B. leithte Kniebesthwerden), ober auch Spieler, die nach einer echten
Verletzung (etwo einem Muskelfuserrifl) gerade erst wieder eingesetzt werden kiinnen.
Algemein nusgedriickt sind es Spieler mit einer Verletzungszeit von weniger als sieben
Tagen. Falls Sie einen solchen Spieler trotzdem einsetzen wollen, wird lhnen dies in der
ﬂk!uellun Mannschattsoufstellung in der oberen Hiilhe des Bildschirms mit einem "=
zwisthen den drej miglichen Stirke-lcons und der Angobe iiber die Stirke plus Tages-
form des jeweiligen Spielers angezeigt.

Euth Eing weitere Anmerkung: Die in ANSTOSS benutzte manuelle Festlegung des
d::“'[:w'-fnd Freislulii.s:hﬁm‘:n gibt es jetzt nicht mehr. In der World Cup Edition wird
. | ;'-‘m s beste Schiitze (in Abhéingigkeit der Stirken und Choroktereigenschaften

& Spielers) automatisch vom Computer ausgewdihlt.
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6.4.2 Die Spielerinfo

Ein Klick mil der rechten Moustaste auf ginen Spielernamen zeigt lhnen ein ousfiihrli-
thes Info-Fenster dieses Spielers. Sie kiinnen hier simtliche relevanten Daten auf einen
Blick ablesen und sich dann entscheiden, ob Sie den Spieler bei der ndchsten Begeg-
nung einsetzen wollen,

richtige Mann fiir eine harte WM? Wird er auch einmal schlechte Kritiken in der Presse
wagstecken konne n? Wird Ihr hitzkdpfiger Stiirmer vielleicht durch Ihre Motivations-
Lijnste nur ibermotiviert und zum heiflen Kondidaten fiir den niichsten Plotzverweis?

6.4.3 Die akfuelle Aufstellung

m oberen Teil des Bildschirms finden Sie eine leere Maske fiir lhre Mannschaftsoufstel-

28

Inshesondere werden Sie hier, zu-
sammen mit vielen weiteren Fok-

lung. Zum Auffillen klicken Sie einfach im Spielerpool einen Spieler mit der linken
Maustoste an und holten diese gedriickt. Dann ziehen Sie ihn auf die gewiinschte Posi-

AL a5 Atdrko 1=} + . o H H H s
*-iil"“ ies ggpi 13 mET orn M ten, dhber die Stirken und fion und lossen die Toste los. Der Spieler ist domit oufgestellt. Genouso kann er auch
ﬁ"“ﬂ,,ihm > ﬁ:'lﬁe .II;;%"‘;' 3 Sthwiichen, die Einsitze, die Torer- wieder entfernt oder ouf die Auswechselbonk pezogen werden. Mit Hilfe der rechten
. 4 e arine 3 i

LT — Eee—— e folge und die gelben und roten Taste haben Sie wiederum die Maglichkeit, sich ein Spielerinfo anzeigen zu lassen,

| ;""“;:f”h B A e Totet = |l Karten eines Spielers informiert,

g | & 2 f Genauere Erlduterungen kinnen Abhangig dovon, ob der Spieler auf seiner “richtigen” Position spielt oder nicht, wird er

| rore: T T ol Sie in Kopirel 6.6.4 ("Die Spieler- inunterschiedlichen Farben dargestells:

1 IWETA i =1 L] Ev I S ok

5 i L stotistik "} finden.

WEISS  Spieler ist ouf seiner Houptposition 100% Leistung
BLAU  Spieler ist aul einer seiner Nehenpositionen 90% Leistung
ROT Spieler ist ouf einer fiir ihn fremden Position 50% Leistung
ROT Feldspieler im Tor oder Torhiiter im Feld 10% Leistung

Neben den rein spieltechnischen
Attributen ist gerade bei einem
Turnier wie der Fubboll-WM, bei
der die Spieler Wochen, jo fost mo-
nutelang miteinondar ouskommen
miissen, ouch der Charakter der Spieler von grofler Bedeutung. Inshesandere bei der
Kaderwahl mull daher auf eine gute Zusammensetzung genchtet werden, domit spater
nicht Zank und Streit herrschen. Allerdings darf es ouch nicht gor zu ousgeglichen zu-
gehen, denn mit einem Houfen ruhiger, schweigsomer und braver Spieler wird man
ehenfolls nicht unbedingt den Titel holen. Der ein oder ondere lockere Typ in der
Mannschaft kann vielleicht bereits im Vorfeld dofiir sorgen, dafl es gor nicht erst zu
grifieren Reibereien - oder gihnender Langeweile kemmt.

|.Illlﬂerhu|h des Spielers finden Sie jeweils links seine Stirken, Auf der rechten Seite
kinnen Sie Spielstarke und Form ablesen.

b.4.4 Die Reservebank

Aut der Reservebank kiinnen moxi-
mal fiinf Spieler Platz nehmen.
Falls [hpeq Verlelzungen und Sper-
ren keinen Strich durch die Rech-
mrng mathen, sollfen Sie diese Ko-
Pazitit auch jeweils ousschiipfen.
Ef[ﬂ fir die verbleibenden Spieler
Micht besonders angenehm zu wis-
sen, dab Sie sig lieber quf der
;:una als auf der Bank sitzen |gs-

Drei Choraktereigenschaften sind fiir einen Fullballer besonders charokterisierend:

1, Selbsthewultsein  [von 0= sehr empfindlich bis 5=arragant)

2. Gelossenheit {von 0=ultraceol bis 5= hitzkaplig)

3, Einstellung {von 0= sehr locker bis 5=nur der Sieg zhlf)
TR i
Es stellen sich bei der Auswaohl des WM-Kaders also spiiter viele Fragen. Nehmen Sie
den arroganten Mittelfeld-Superstar iberhoupt mif? Ist Ihe emplindlicher Libero der

Lircier
Lrakin
¢ mivarier

Lol elelall Bk AT Ul
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Ein auf die Reservehonk gezogener Spieler wird dort automatisch dem Mannschaftsteil
entsprechend einsortiert. Der Ersotzlorhiter steht normalerweise also gonz ohen. Mit
der linken Moustoste kiinnen Sie ihn jederzeit beliebig verschieben, .8. wenn er von
der Ersatzbank in die erste EIf oder in den Spielerpool gezogen werden soll.

Mit einem Klick der rechten Moustaste kiinnen Sie sich ouch hier wieder genouere In-
formationen zu einem Spieler ansthauen.

6.4.5 Dos Spielsystem

Rechts in der Mitte befindet sich eine Box mit sechs Feldern. Darin sehen Sie Zohlen-
kambinationen, die nur auf den ersten Blick ziemlich verwirrend wirken: Sie schouen
auf die Spielsysteme. Eine dieser Boxen ist mit grover Forbe unterlegh und gibt dos ge-
rade oktuelle Spielsystem an. Durch einen Klick ouf eine ondere Box kinnen Sie dos
System jederzeit wechseln.

zur Verfiigung,

Im Bareich der aktuellen Mannschoftsoufstellung finden Sie jeweils noch eine Zahl zwi-
schen 0 und 20. Diese gibt den Troiningszustand in dem jeweiligen System an. Je haher
diese Zahl ist, desto hesser, Durch regelmaliges Spielen mit einem System kbnnen Sie
digsen Wert steigern, wechseln Sie auf ein anderes System, wird er longsam wieder

zuriickgehen.
Nummer 1:

Nummer 2,3,4,5-

Das Spielsystem ist ein fir den Erfolg Threr Monnschaft entscheidender Foktor. Je nach-
Nummer 6,7

dem welche Spielertypen Ihnen zur Verfiigung stehen, sollten Sie sich fir ein System
entscheiden und dies maglichst auch durchziehen. Spitere Anderungen im Spielsystem

sorgen fir Verwirrung und sind der Leistung einer Monnschaft selten zutrdglich. Nummer 8:

Nummer 9,10

Nur fiir den Faoll. daf Sie nach nicht der ganz grofie Fullballexperte sind: Hier einige Nummer 11

Erlauterungen zu den Spielsystemen. “4-4-2" bedeutet nichts anderes, als dafl eine
Mannschaft mit vier Verteidigern, vier Mittelfeldspielern und zwei Stirmern spielt. Ei-
gentlich miilite es wegen des Torwarts *1-4-4-2" heiflen, do aber in jedem System nur
genau ein Torwarl mitspielt, wird dieser nicht extra erwiihnl. :

ulriumt,
Die Wah! gines Spielsystems hat hesonders graviernde Auswirkungen dorauf, welche
27 Spieler spater zur WM mitgenommen werden. Je nach System beniitigen Sie eing
unterschiedliche Anzahl an Verteidigern oder Stirmern. Spielen Sie also ein eher de-
fensives System und nehmen zu viele offensive Spieler mit, konn dies im Verlauf des
Turniers zu Problemen etwa bei Verletzungen fihren. Haben Sie aber reichlich Vertei-

Nummer 1.
Nummer 2345

£ QUALIFIKATON o.

diger mifgenommen, kinnten lhnen spdter im Turnier die Stirmer fehlen, um ouf ein
offensiveres Spielsystem umzusthalten.

Wenn Sie keine grofle Lust haben, sich lange Gedonken dber Ihr System zu machen,
nehmen Sie einfach dos "5-3-2"-System. Domit wurde Deutschlond 1990 Weltmeister -
s schlech! kann es also nicht sein. Durch eine offensive oder defensive Mittelfeldaus-
richtung siehen Ihnen auch innerhalb des Systems noch etliche Variotionsmaglichkeiten

Auf den folgenden Seiten kdnnen Sie nun kurze Zusommentossungen iher die fiir die
ginzelnen Systeme bendtigten Spieler finden. Je nach Spielsystem dndern sich im obe-
ren Teil des Bildschirms die Pasitionen der Spigler auf dem Bildschirm,

Folgende Systeme sind im einzelnen maglich:

*4-2-4"-System (z,B. Brosilian 1958, vorher Ungarn):

_Ermﬁlgliu:ht durch das Abziehen der Mittelfeldspieler in den Sturm oder in die Abwehr
jeweils das Spiel mit sechs offensiven und sechs defensiven Spiglern.

Tarwart

Verteidiger, eventuell ein Libero

wei Mittelfeldspieler, ein Spielmocher und ein defensiverer
Spieler

defensiver Spieler an der Aufenlinie

ethte Stirmer

offensiver Dribbler, sollte auferdem flanken kénnen

4-3-3" System (englisches System):

Erst . Frop
& System ohne Aufenstirmer und mit ginem freien Mann {Ausputzer), der hinten

Torwart

Verteidiger, Spieler 4 sollte Nebenpasition “Defensives Mittal-
feld" besitzen und obriumen kannen, die Spieler 2 und 5 sollten
sthnell sein und Flanken kiinnen

3l



32

DIE QUALIFIKATIC aiF QUALITIKATONM

Mummer 6,7,8: Mittelfeldspieler, ein Regisseur ware ginstig
Nummer 9,10,11:  drei echte Stirmer <chen Fubbol.
“Cotenacdo” (italienischer Abwehrriegel): et 1: Torwart
Nummer 2: Libero

Nummer 3,4: Verteidiger

Nummer 5,6,7.8,9:  Mittelfeldspieler, ein Regisseur, maglichst viele lauf- und technik-
starke Spieler, Nr. 5 mull ein linker und Nr. 9 ein rechter Mittel-
feldspieler sein

Dieses System ist sehr defensiv und versucht, den Gegner mit Konterattacken zu dber-
raschen. Die Réume werden eng gemacht, der Gegner kann his zur Mittellinie frei spie-
len, Aber dann ...

Hummer 1; Torwm Hummer 10,11: Stiirmer
Hummer 2: Libero

Nummer 3,45,6:  Vereidiger "4.4.2" System (2.8, AC Mailand):
Nummer 78,9 defensive Mittelfeldspieler, mind. einer sollte ein Spielmacher “Sysen| )

sein. Zweikomplstirke ist gefrogt. Nr. 7 konn guch ein linker und
Nr. 9 gin rechier Mittelfeldspieler sein.
Nummer 10,11: Stiirmer, mijssen unbedingt schnell sein

Dies st dos System mil der berhmten und vielzitierten Vierer-Abwehrketre, Wichlig
sind vor allem starke Verteidiger, die schnell und technisch stark sein miissen. Dos Sy-
stem ist ziemlich offensiv und sollte mit Abseitsfalle gespielt werden. Es gilt bei perfek-

ter Ausfiihrung ols bestes und modernstes System, Allerdings ist es schwierig zu beherr-

15.3-2"-System (z.B. Deutschlond 1990): sthen.

Heufe ein weitverbreitetes System, mit dem auch viele Bundesligamannschafien spie-
len. Die beiden Auflenverteidiger (Nummer 2 und 6) kannen eher defensiv oder eher
offensiv orientiert szin.

Nummer 1: Torwart

Nummer2345  Verteidiger, einer (Nr. 4) Gbernimmt, wenn nitig, die Rolle des
Liberos, laufstark, technische Fihigheiten

Nummer 6,7.89:  Mittelfeldspieler, Nr. 6 mufl ein linker und Nr. 9 gin rechter Mit-

Hummer 1: Torwart telfeldspieler sein

Nummer 2: linker Aulenverteidiger (V oder DM), sollte flonken kénnen Nummer 10,11:  Stiirmer, méglichst laufstark

Nummer 3,5: Verieidiger

Nummer 4: Libero

Nummer b: rechter AuBenverteidiger (¥ oder DM), sollte flanken kiinnen

Hummer 7,8.9: Mittelfeldspieler, eventuell ein Spielmacher

Nummer 1011:  Stiirmer Auf dem Tisch liegt eine schmucke Erlolgskurve Ihrer Mannschatt, In hr verbergen sich

;Z':]gi‘hf Fﬂhﬂlﬂen und Infos, Hier kiinnen Sie sich iiber den gernde okivellen Stond
alifikation auf der gonzen Welt und dber die Erfolge Ihrer Gegner in der Ver-

EE:&ETE“ informieren. Spiiter sind an dieser Stelle auch die okivellen WM-Tabellen
I

*1-2-5-2"-System (z.B. Frankreich 1984):

In diesem System wird durch ein loufstarkes Mittelfeld stGndig eine Uberzahl, sowahl in
der Abwehr ols auch im Angriff, erzielt. Der Gegner wird frilh gestért [Forechecking)
und kann szine Angriffe nur sehr schwer oufbouen. Allerdings wird ging Reihe wirklich
guter Mittelfeldspieler bendrigt. Wer erinnert sich nicht mit Vergniigen an die fronzdsi-
sche Nationalmannschoft bei der EM 19847 Die Mittelfeldreihe mit Platini, Giresse, Ti-

gano usk. ermaglichte die perfekte Umsetzung dieses Systems und zeigte phontosti-
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dem Sie Aur noch den jeweiligen Nomen anklicken miissen. Wie Sie es bereits von AN-
§T0SS her gewohnt sind, wird auch in der World Cup Edition wieder iiber praktisch olle
yorfille und Ergebnisse genou Buch gefiihrt. Viele Fuballfans ligben nun mal Statisti-

ken.

Hier kinnen Sie sich einen
Uberblick dher den Stand aller
Qualifikationsspiele in Amerika

s L und Furopo geben lassen. Nach
o naans dem ersten Qualifikationsjohr fal-

Ly fisd ; LT Ln'tll-::l.'rnll:rllu-u.l |E" ﬂuth daIE BI5 IEI'I E“1 Si.'heid un-
[NIRTSETR T = ufilbaricl
(ETN] genl__

£ 6.1 Di Torjagerlisten

Flufkaged

=R n L al wie )

Es gibt insgesami vier Torjtgerlisten. Davon beschiftigen sich drei mit Ihrer Mann-
schaft. So wird eine Liste fiir die Quolifikation, eine fiir die WM und eine Totoltorjdger-
liste gefiihrt (die beiden letzten Aufstellungen sind natiirlich in der Qualifikation noch
nicht anwihlbor). Die Anzohl der Tore in Klammern steht iibrigens fiir die Anzahl der
Tore im “richtigen” WM-Turnier.

ok (O3
et achlzmc - Ligserrikane g
(S F I L o)

Grieckeniare Lirgrm
g1 £3K)

Ranfiarwd EAETE |
o1 foily

6.5.2 Die WM: Tabellen, Resultate

Limgmrn Dieutse blaned

und Ubgrsichten

S LoeT

Iaimd e larlasdd

[ R B ]
Hier kénnen Sie sith alle relevan- 6.6.2 Die Scorerlisten
ten Infermationen Gber similiche
WM-Partien besorgen. Wahrend
o i i = : vl der Qualifikotion ist diese Statistik

natiirlich noch nutzles.

Insgesamt werden vier Scorerlisten gefihet, drei davon speziell fiir Thre Mannschatr,
Eine enthilt die Scorerliste fir die Qualifikation, eine die Liste fir die WM und eine
laizte beinhalizt die totalen Werte, Schliiellich wird wihrend der WM ouch eine ollge-
meing Storerliste fiir alle Monnschoften gefiihrt. Und natiielich ist nur die erste dieser
Listen wiihrend der Qualifikation abrufbar.

Math Auswahl dieses Meniipunkis haben Sie zundchst die Maglichkeil, sich eine (ber-
sicht ither die einzelnen Gruppen zu verschaffen (A-F). Es werden donn die Spiele und
Ergebnisse mit deren Halbzeitstinden ausgegeben, Im unteren Teil des Bildschirms
wird jeweils die oktuelle Tobelle
— —— ¢ angezeigl.

6.6.3 Dig Einsatzstalistik

In dE:IIn"QﬂI'I'IEiFIEI‘I Einsatzstatistik wird zwischen Einsiitzen bei Freundschoftsspielen,
U"ﬂhfi!-!urinnﬁpiclen und echten WM-Spielen unterschieden, Die Liste ist nach der Ge-

sumtzahl der Einsiitze sorfiert. Es werden nur die 22 om hiufigsten eingesefzien Spie-

. StatiztBoses | Ayl weiteren Bildschirmen finden
ler gezaigt,

Sie donn ouch Informationen zu
den Spielen im Achtelfinale, dem
Viertelfinale und den weiferen

Runden.
B.6 Statistiken

6.6.4 Die Spielerstaistik

In diese STPTisﬂk kéinnen Sie sich einen Uberblick Gber Noten, Formwerte und Spezial-
"FEF ‘fﬂr_ﬁlnlelnen Spieler verschoffen, Auf der linken Seite finden Sie eine Liste oller
Spieler, die von |hnen schon einmal in den Koder berufen wurden. Mit Hilte der Pleil-

Torwer tedund - { &= e s ARk & N .
misken €t Das Regal im Hintergrund enthlt [;idel kGnnen Sie sich beliehig in der Liste bewegen. Per Klick auf sinen der Spielerno-
e ‘ einen Ordner, qus dem alle magli- M 1ufen Sie dann genauere Informationen iber diesen Spieler ab.
Fairplay

then Statistiken ohgerufen werden

Biaherige womltrneiater . 2 ‘Id
Bisherige Errala= | kgnnen. Es erscheint donn das Bi

gines oufgeschlagenen Ordners, 10

Dohgi — i i
: ©l werden zundchst verschiedene Einzeldaten angezeigt wie Name, Alter, Anzahl
" gelben und roten Karten.
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Ist der Spieler verletzt, wird die voraussichtliche Ausfollzeit in Tagen angegeben. In den
letzten fiinf Tagen einer Verletzung gilt der Spieler nur noch als “angesthlagen”. Er ist
dann mit gewissen Einschrdnkungen wieder einsetzbor. Sperren werden nach wie vor in
Spielen anpezeigh

Im unteren Teil werden diverse Kurven gezeithnet. Rot/Orange sehen Sie den Verlauf
der Formpunkie bei den einzelnen Spielen. In griiner Forbe sind donn die jeweiligen
Naten des Spielers zwischen 1.0 und 6.0 eingetragen, Kleine blove Balken zeigen
aullerdem die Anzahl der Tore in den jeweiligen Spielen an.

In der unteren Leiste gibt es eine zusdtzliche Zeile. Ganz unten sieht fiir jedes Spiel
entweder gin “Q" fiir Quulifikation, ein “V* fiir orrunde, eine “8" fir das Achtelfinale,
gine “4" fiir dos Viertelfinale, eine “2" fiir das Holbfinole und eine “1" fir das End-
spiel. Hieran kinnen Sie 2.B. sehen, ob ein Spieler immer nur in Freundschafisspielen
gut war, oder ob er auch in wichtigen Spielen seinen Mann stand.

6.6.5 Die Fairploy-Statistiken

Es steht lhnen zuniichst eing Fairplay-Statistik fiir die Spieler der eigenen Mannschaft
zur Verfiigung. In der letzten Zeile finden Sie einen Wert, der die durchschniitlichen
“Foulpunkie” je Einsotz ermittelt.

fuBierdem wird bei der WM auch eine Fairploy-Stotistik fiir alle Monnschoften gefiihr.
Es existiert je eine Spalte fiir jede Kortenart {Gelb, Gelb-Rat, Rat). Gelbe Karten zéhlen
ginen Punkt, gelb-rote drei Punkte und rote Korten fiinf Punkle. In der lefzten Spolte
wird die durchschnittliche Punktzohl pro Spiel ongegeben. Die Mannschaft mit dem ge-
ringsten Quatienten gewinnt die Fairploy-Wertung. Sind zwei Mannschaften gleithauf,
entscheidet die griifiere Anzahl Spiele.

£.6.6 Die Team-Entwicklung

Wihrend der WM und in der Yorbereitung kiinnen Sie sich tdglich iiber die Entwicklung
der Formpunkte innerhalb Threr Monnschoft informieren. Die Maximalanzahl fir die
Summe oller Formpunkte kann dobei 20422 =440 (moximale Anzahl der Formpunkie
mal maximale Spieleranzahl bei der WM) ergeben. An jedem Tag wird dieser Werl neu
berechnet und im Dingromm verewig! (Forbe schwarz), wodurch Sie einen gufen
{iberhlick iiber die Entwicklung Ihres Teams erholten. Weiterhin stellt Ihnen diese
(bersicht Informationen iiber die Entwicklung anderer Teamwerte zur Verfiigung. Im

sinzelnen sind dies: Eingespieltheit g™ :

(griin], Stimmung (rat), Kraft + < EntusicKlurmg
kondition (blou), Siegeswille
(gelb). Diese Werte kinnen jeweils
swischen 0 und 20 schwanken.

I der Qualifikation sind diese Sto-

tistiken noch nicht anwdihlbar.

4.6.7 Sonstige Statistiken

J

Danehen stehen Ihnen noch einige
weitere Statistiken zur Verfiigunp.
Unter “Bilanzen | Soison” konn
z.B. die Heim- und Auvswirtsbilonz

(fir die Qualifikation), eine
Freundschafisspielbilanz und die reine WM-Bilanz obgerufen werden. AuBerdem exi-
stiert noch eine Stofistik Gher die Trefferverteilung. Es werden jeweils nur Plichispiele
beriicksichtigt.

6.6.8 Die bisherigen Welimeister

Es erscheint eine Ubersicht iber olle bisherigen Titeltrtiger von 1930 (Uruguay) bis
1990 (Devtschland). Auberdem erfohren Sie den jeweiligen Finalgegner und das Re-
sultat des Endspiels. Hoffen wir, dof auch Ihre Mannschoft hier bald verewigt ist.

6.6.9 Bisherige WM-Erfolge

:i Emhﬂ_iﬂl die bergits von der Wohl Ihrer Mannschaft her bekonnte Welikarte. Sie
d“"”“[‘ ein beliebiges Land anwiihlen und sich tber die bisherigen Erfolge dieses Lan-
s bei frisheran Welimeisterschafien informieren,

6.7 Prnminenranlip

0 ; FoEny i
:: :{ﬂl:ﬂlherltenllp ist in jeder Spielrunde durch Klick ouf dos Telefon einmal onwahl-
rsEE fﬂI:.IEr weniger bekonnte Persinlichkeiten versuchen donn, das Ergebnis [hres
€N Spiels varherzusehen, Die Tips sollten Sie ollerdings nicht unbedingt auf die

I ; g
‘ﬁu woage legen, Der freundliche Herr im Hintergrund ist natiirlich Marcel Reif, der

niich

2 Spi ; pay
Spiele dunn o auth fiir Sie kommentiert,
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6.8 Der ndchste Gegner

Auf dem Plokot kénnen Sie jewsils die nichste anstehende Begegnung ohlesen,

6.9 Store/Highscore-Liste

£.9.1 ScorefHighscore

Klicken Sie nun bitte auf den Pokal, der [hren Aktenschrank (Qualifikation) oder
Schreibtisch {WM) verziert.

Es wird ein never Bildschirm ongezeigt, auf dem Sie Ihre oktuelle Punkizahl ablesen
kiinnen. Die World Cup Edition bewerte! Ihre Karriere sehr differenziert; g5 {liefen so-
wohl die Punkte fiir Ihre sportlichen Erfolge als auch hre Image-Punkie in die Bewer-
fung mit gin.

Klicken Sie auf den Full des Pokals, auf dem Ihre okiuelle Punkizahl abzulesen ist, so
erhalten Sie noch zusdtzliche und ousfishrliche Informationen iiber thre gezeigten Lei-
stungen. Zuriick gelangen Sie wieder dber die rechte Moustaste.

Die Highstore-Liste kiinnen Sie aufrufen, in dem Sie die Kugel des Pokols mit der lin-
ken Maustaste anklicken. Auch hier erfolgt der Riicksprung durch Aktivierung der rech-
ten Moustoste.

Hier gine Ubersicht iiber die in der World Cup Edition vergebenen Punkie. Zu Spielbe-
ginn wird ein Multiplikator festgelegt, der sich ous den Stirken und sonstigen Attribu-
ten berechnet. Dieser schwankt zwischen 0.2 (bei einem per Editor zur Supermonn-
sthaft gemathten Team) und 5 {bei einer sehr schwachen Mannschalt). Ein guter Score
kann olso nicht mit dem Editor errungen werden.

1. Sportliche Punkte:

In der Qualifikation;
Jedes erzielte Tor + 5 Punkte
Jedes kassierte Tor -5 Punkte

Jeder Sieg in der Quolifikation <+ 25 Punkte

off QUALIFIKATON

Jeder Sieg in einem Freundsthaftsspiel
Jedes Unentschieden in der Qualifikation

Jede Niederloge in der Qualifikation
Erfolgreiche Qualifikotion zur WM
Banus fir den Gruppensieg

In der Yorbereitung:

Ja gewannenem Formpunkt im Teom

Sfimmung Punktwert x 10
Kondition Punkiwert x 10
Siegewille Punktwert x 10

Einpespialtheit Punktwert x 10
Wahrend der WM:

Jedes erzielte Tor
Jedes kassizrte Tor

Jeder Sieg bei der WM
Jedes Unentschieden bei der WH

Jede Niederloge bei der WM

Erreichen der Achtelfinalspiele
Bonus fiir den Gruppensieg

Erreilchen des Viertelfinoles
Emafchen des Halbfinoles
Erreichen des fn dspinls

Sieg im Spiel um Platz 3

Weltmeisteriitel

+ 5 Punkte
+ 5 Punkte {wenn der Gegner
besser war)

- 20 Punkte

+100 Punkte (nicht, wenn Ti-
telverteidiger oder Gostgeber)
+ 50 Punkte

+ 1 Punkt

+ 10 Punkie
- 10 Punkie

+ 50 Punkte

+ 10 Punkse (wenn der Gegner besser
waor)

- 40 Punkte

+100 Punkte
+ 50 Punkte

+ !5& Punkte
+ 250 Punkte
+ 500 Punkte
+ B0 Punkte

+ 1000 Punkte
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2. Imoge-Punkie 4, Die Spieler
Ihre Belightheit (siehe nchstes Kapitel) bei Verband, Fans und Offentlichkeit, Medien
und Spielern wird nach der Qualifikation, nach der Vorbereitung und nach der WM ge-
messen, In den beiden letzten Fallen zdhlt die Wertung doppelt.

Es ist nicht unbedingt dos Ziel eines Trainers, bei den Spielern besonders beliebt zu
sein. Dennach sollfen Sie einen gewissen Mindestwert nicht unterschreiten und sich um
sin verniinftiges Verhdltis zu Ihren Spielern bemiihen. Ein kleines Straftroining hot
noch keinem geschadet, aber wochenlanges Konditionsbolzen nach einer Niederlage
fishet doch zv leichten Verstimmungen. Auch ungerechtes Verhalten, 2.B8. unterschiedli-
tha Behandlung von Stars und Ersatzspielern, kann zu Beliebtheitsverlusten fiihren.

Wenn Siz im Biro auf die Steren- =
anlage klicken, erscheint ein (D-
Ployer, und Sie diirfen unter den
versthiedenen Hintergrundmusiken
Ihren Fovoriten iiber die entspre-
thenden Bedienungstosten [Play,
Stop, Forward, Backward) per Tt L
Mausklick aussuchen.

Haben Sie alle Eintragungen in
lhrem Terminplaner abgeschlossen
und sich griindlich Gber den akivel-
len Stand der Dinge informiert, —-—

ktinnen Sie durch sinen Klick nuf die Jacke hren Zug beenden.

Fiir jeden Punkt, der bei einer der Beliebtheiten Gher 50 liegt, erholien Sie eingn
Scorepunkt. Fiir jeden Punks, den Sie darunter liegen, wird Ihnen entsprechend ein
Punkt ohgezogen (nach der WM olso sogar zwei Punkle).

£.9.2 Die Beliebtheit

lhre Beliehtheit bei den verschiedensten Gruppen wird reqelmiflig ouf einer Skala von
0 bis 100 gemessen, wobei 100 = Gott-Stotus) der optimale Wer! ist, | = Feindbild)
dogegen bedeutet, dub Sie mit den entsprechenden Leuten dringend mal ein Bier frin-
ken gehen sollten, um gewisse Probleme ous der Welt zu schaffen.

1. Der Verband

Der Verband steht zundchst vall hinter Ihnen. Sie gelten als erfohrener Experte mit
dem nitigen Fachwissen und geniefien das volle Vertrauen. Vor allem der Prasident
steht voll ouf lhirer Seite. Wie gesagt, es mul sthon einiges possieren ...

2. Fans und Offentlichkeit

Ihre Belightheit bei Fans und Offentlichkeit hiingt vor allem van Ihren Leistungen und
notiirlich nicht zuletz! auch von der Meinungsmache der Medien ob. Solange Sie sie-
gen, ist ohnehin alles in Ordnung. Im Falle einer Niederlage kann donn allerdings
durch entsprechende Kritik (“Die Nationalelf in der Krise - der Trainer st schuld”) die
stfentliche Meinung recht schnell kippen. Deshalb st ein gutes Verhdltnis zu den Medi-
en sehr wichtig.

Dami . :
umit nehmen die von Ihnen vorbereiteten Monatsoktivititen ihren Louf. Alles Gute,

6.12 Der Ablguf eines Monats

l

Ha Wi o
UI;:;': nl[;e M”E_Pleler ihre Einstellungen getitigt, beginnt der eigentliche Ablouf des
Miar J hIE 5PlF|Er werden hintereinander Gber die verschiedenen Ereignisse infor-
» fithten Spiele ous und kiimmern sich um das Training.

3. Die Medien

Hier kinnen Sie ablesen, wie populir Sie derzeit bei den verschiedenen Zeitungen und
Sendern sind. Allerdings sollien Ihnen die Uberschrifien in den Zeitungen und die Fro-
gen der Journalisten in den Interviews genauer uskunit geben kinnen ..

oz Ehgn Errousstt o
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6.12.1 Die Spiele

Grundsiitzlich ist zwischen echten Qualifikationsspielen und Freundschoftsspielen zy
unterscheiden, Im Ablauf finden sich zwischen den beiden Spielarten ollerdings nur ge-
ringfiigige Unterschiede.

gich zwisthen 0 und 20 bewegen. Je weniger Sie lhre Formation dndern, desto haher
steigh der Wert fiir Eingespieltheit. Dies sorgt allerdings ouch fr einen gewissen Frust
hei den Reservisten.

Die Stimmung ist von vielen Faktaoren abhéngig. Meben einem abwechslungsreichen
Training und einer guien Presse ist nicht zulefzt ouch der Erfolg sehr wichtig.

Vor jedem Spiel erscheint als erstes ein Bildschirm mit den Nationolflaggen, darunter
stehen die Nomen der beiden Lander und darunter groft der Text “Freundschaftsspiel®
oder “WH-Qualifikation”,

Kraft und Kondition sind inshesondere fiir die zweite Hilfte und noch mehr fir Verldn-
gerungen duflerst wichtig. Sind Sie konditionell starker ols der Gegner, werden Sie zum
Ende einer Parfie zumeist ein Ubergewicht gewinnen, Ist aber gleichzeitig lhr Gegner

Sie gelangen nun zum Takiik-Scre- fotal mativiert, kann er dos miglicherweise ausgleichen.

gn.
Der Siegeswille hrer Mannschaft ist ebenfolls GuBerst wichtig. Eine lustlose Monnschaft

wird kaum einmal einen Rickstand oufholzn oder trotz schwindender Krdfte einem
Gegner Parali bieten kiinnen,

|m oheren Teil des Bildschirms wird
zundichst nochmols die onstehends

=TT

. r‘bw-?l"llr‘-' 15218
W -1 E..t2 - 5
12 Miliemo oz Parfie ongezeigh.
i St 27

Teilweise sind die Werte der gegnerischen Monnschaoft nicht genau festgelegt. Sie unter-
liegen einem gewissen Schwonkungsbersich, Durch griindliches Beobachten lhrer Geg-
ner im Vorfeld kinnen Sie diese Unsicherheiten jedach abbauen, Hoben Sie sinen Geg-
ner iberhoupt nie beobochter, donn ist es natiirlich ouch relotiv schwierig, konkrete
Aussagen zu seinem Leistungsstand zu machen.

L]

Dorunter findet ein ovsfihrlicher
Vergleich der beiden Mannschatien
statt. Folgende Dinge kinnen Sie
im ginzelnen oblesen:

1. Die Stéirken der einzelnen 6.12.1.1 Die Siegpramie

Mannschoftsteile

Flar sl

Unmittelbor vor der WM haben Sie mit dem DFB einen Vertrag ausgehondelt, der es
Ihnfan ermaglicht, insgesamt 100,000 OM on Siegprimien fir die Qualifikation auszu-
schitten und aullerdem wéihrend der WM nochmals 200.000 DM fir den Erfolgsfall be-
Inl.tlen 2 kiinnen. Diese Summen bezichen sich selbstverstiindlich auf den einzelnen
5_preler_ Die Verteilung dieser Gelder ist nun ganz allein hre Suche. Je mehr Sie in
einem bestimmten Spiel qusschiitten, desto motivierter sind Ihre Spicler. Teilen Sie sich

ﬂ:; Geld jedoch gut gin, damit Sie ouch beim Finale noch eine Siegpramie in Reserve
Bil,

Es werden lediglich die Spielstiirken der einzelnen Spieler oddiert, unter Einbezighung
von Chorakter- und Erfahrungswerten sowie den Stirken und Schwiichen der einzelnen
Spieler,

7. Die Gesomistirke der Mannschaft unter Einbeziehung des Spielsystems

Die einzelnen Spieler werden nun bezogen ouf dos gewdhlte Spielsystem bewerfet.
Auerdem wird die absolute Erfohrung mit einem Spielsystem (kann in der Mann- .
schoftsaufstellung abgelesen werden) mit einbezogen. Die Skaln reicht von 0 bis 99. n'f’ SILE’L‘]Friimi&n diirfen ollerdings nicht dberschitzt werden. Bei giner WM sind die
nzlnalf; 'E‘ 'i'”HEmEine_n ohnehin motiviert, und sei es nur aus Eigennutz, um den eige-
i Arkiwert 2y 5_"519&!“. Dennoch kéinnen Sie gerade Spielern mit einer viellzicht

520 lockergn Einstellung durch dos Geld méglicherweise Feuer unter dem Hinfern

m = ;
achen. Fisr echte Siegertypen spielt Geld ollerdings keine Rolle.

3. Vergleich von Eingespieltheit, Stimmung, Kroft + Kondition und Siegeswille

Fiir jeden dieser vier Teamwerte wird ein Vergleich durchgefihrt, Alle Werte konnen

45




44

DIt QUALIFIKATIC s e QUALIFIKATON

Mit den “ <" und *=" Feldern nehen der Primie kinnen Sie diese verdndern. Sig
kinnen hier quch jederzeit ablesen, wieviel Restgeld hnen noch zur Verfiigung stehr.
In der Qualifikation gesportes Geld steht Ihnen selbstverstindlich fur die WM zur Verfi-
gung. Die maximale Siegpramie fiir ein Spiel betrdg! 100.000 DN, mehr Geld hitte
dann ohnehin keine Wirkung mehr.

Gelbe Karten wirken sich negativ ouf lhre Spielstarke aus. Ein Spieler, der bereits ver-
warnt ist, kann nicht mehr so hart in die Zweikimple gehen, mul vielleicht im ent-
scheidenden Moment zuriickstecken, um nicht vom Platz zu fliegen, Seine Spielstiirke
wird deshalb noch einer Verwarnung entsprechend abgewerter.

Nach einer gewissen Anzohl gelber Korten ist damit die Leistungssteigerung der Mann-
schoft wieder aufgebraucht und kann sogar ins Gegenteil umschlogen. Aus diesem
Grund sollien Sie den Einsotz ouch unbedingt om jeweiligen Schiedsrichter arientieran.
Trofzdem kann es durchous vorteilhalt sein, in der zweiten Halbzeit beispielsweise
“Brutol” zu spielen.

6.12.1.2 Die grundsditzliche Spielweise

Grundsdtzlich sind wieder |:|;|1& sthon in AMSTOSS henumen:l Einstellungen “Abwehr-
riegel”, *Defensiv”, "Vorsichtig”, “Kontrolliert offensiv”, “Dffensiv” und “Brechstonge”®
miglich.
Eine iiberharte Spielweise sorgt allerdings fiir einen Gberdurchschnittlichen Kriftever-
brouch bei lhren Spielern. Bei einem vollstindig mit “Brutol” oder “Hart" gespielten
Match biflan die eingesetzten Akteura mit hoher Wahrscheinlichkeit elwas van ihrer
Form ein. Aulerdem erhéht sich dos Verletzungsrisiko der eigenen Spieler.

Mit dem Anklicken des Spiglers verandern Sie die entsprechends Spielweise.

Die Spieltaktik kann vor und wiihrend der Begegnung beliebig angepalit werden,
Damit rengieren Sie flexibel ouf Auswechslungen, Verletzungen, Sperren und die weth-

selnde Takiik Ihres Gegners. Natiirlich kinnen Sie bei der Einstellung “Fair” oder “Lieb & Mett” Kraft sparen, Be-

achien Sie doher die Auswirkungen ouf die Spielstirke und die Entwicklung der Form

Beachten Sie aber, dal die Spieltakiik sich nur im Rahmen Ihres Spielsystems ouswirkd. bei Ihren Spiclern.
Spielen Sie also mil dem “italienischen Abwehrriegel”, wird ouch eine noth so offensive
Spielweise nicht zu einem echten Sturmlouf fiihren. Andemn Sie in einem solchen Foll

also besser dus Spielsystem, als z.B. mit “Cotenaccio” plus "Brechstange” zu spielen.

6.12.1.3 Der Einsatz

Unfter dissem Punkt verindern Sie dos chorokteristische Spielverhalien lhres Teams.
Der Einsatz kann von “Ligb & Nett” bis “Brutal" reichen, voreingestellt ist zundchst
“Normal",

E'ml]an Sie mit dem Einsoiz olso noch vorsichtiger um ols in ANSTOSS! Bei der Qualifi-
kation und auch wahrend der WM wird der Spieler nach der zweiten, dritten, vierten
;TLQSE“]TH Eﬂrre jeweils fiir ein Spiel gesperrt, Es ist deshalb sehr geféhrlich, eine bru-
RE]hEPSIE]:f”E an den Tag zu legen, weil Sie sonst womaglich sehr schnell eine ganze
i Iph BT aus I_hrer SIrummeH arsg!zen mf'.'rssen. Erhalt ein Spieler in einem Spiel

& gelbe Korte, die zu einer Sperre fihren wiirde, und danach noch Gelb-Rot, so wer-

Um den Einsatz hrer Mannschaft zu veriindern, klicken Sie ouf die Ballgrafik. Der Ein-

Noch der Qualifikoii i
0 d O ’
satz ist auch im Spiel selbst noch jederzeit und beliebig oft verdnderbor. 1on werden die gelben Karten geldscht, sine magliche Sperre [Guft

iedoch weiter

Normalerweise spielen Sie mit 100% Einsatz. Durch eine harte Spielweise kannen Sie

Rate Korteq
werden normalerweise elwas mi i i i
dies noch mal steigern, und durch eine brutale Spielweise ein weiteres Mal. e

] ‘L
#Ine Sperre von zwei bis vier Spielen nah sich,

Ihre Akteure spielen mit der Erhohung des Einsotzes zwar besser, allerdings gehen sié
auch zunehmend harter 2ur Sache. Die Folge sind entsprechend mehr gelbe und gelb-
rote Korfen,
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7.3 Das Trainingslager und seine Maglichkeiten

Jetzt steht der Koder und Sie befinden sich im Gostgeberland. Es erscheint zundichst ein
Bild vom Foyer Ihres Trainingscamps. Der Manager des Hotels begrilit Sie mit giner
kurzen Ansprache und wiinscht [hnen viel Erfolg fiir dos Turnier.

Danach kénnen Sie den Trainingsplan fiir die ein- bis vierwdchige Trainingszeit aulsiel-
|en. Sie dirfen in diesen letzten Tagen so ziemlich alle nur erdenklichen Dinge troini-
ren und einstudieren.

Die Planung des Trainingslagers erfolgt dabei wochenweise. Die gerade akivelle
Wathe "Noch 4 Wochen bis zum Turnierbeginn ...") kannen Sie jeweils ganz oben auf
dem Bildschirm oblesen.
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Auf der rechten Seite des Bild-
schirms sehen Sie die jeweiligen
Wochentage von Samstag {oben)
bis Freitog (unten) oufgelistet. Fiir
jeden Tag stehen lhnen drei Ein-
trogsmaglichkeiten zur Verfiigung.
Diese sind zunichst frei und kon-

Moch 1 Wocohes.

Training
Haoloer Tam Tral

Ganzer Tag Tral
—_——— == 50

Prassekonfersns
Trairng
minFnachaltesitzuric § Y
Elnzelgesprich |
Halber Tag fral |
Ganzer Tag T |

Offene  Tur =

Trairsrsts

Trairir

Trairing l'?mllgurl_l-u;-_a
] =atapin 7
Uiz k) nen von lhnen Thren Wiinschen
EW::: L gemil belegt werden. Dazu ﬂaha_n
Traanng Ihnen jede Menge lcons zur Verfd-
Tr=ining i , . gung, die sich in der rechen Bild-
platoh i £ =0 - schirmhilfte befinden. Um nun
R, = e | eine entsprechende Troiningsein-
2 555 heit oder ouch einen freien Tog 20
P |
o el

pluzieren, klicken Sie einfoch dlfi
possende lcon an und ziehen es ouf den gewiinschien Platz om gewinschten Tog. Sie
konnen auch bereits vorhandene Eintriige mit dieser Methode verschieben. Beachten
Sie jeduch, dafl manche Eintrige, wie 2.B. freie Tage, alle drei zur Verfiigung ﬂefllﬂﬂ'
den Pléitze vollstandig ausfillen. Mit der linken Moustste kinnen Sie ober quch einen
vorhondenen Eintrag wieder lschen und domit Plotz schoffen oder aber die Aktionen
genouer definieren (2.B. den konkreten Trainingsschwerpunk! festlegen). .
Mit der rechten Moustaste gelongen Sie wie gewdhnlich zuriick in [hr Zimmer bzw. in
dos Hotelfoyer.

£ DIREKTE VORDBEREITUNG

Folgende Miglichkeiten stehen lhnen zur Verfigung:
1. Training ansetzen

Moximal kénnen Sie drei Trainingseinheiten pro Tog ansetzen, Wer jemals selbst Ful-
ball gespielt hat, weill aber, dofl dos ouf die Douer eine mérderische Tortur ist (olle an-
deren kinnen es sich vielleicht zumindest vorstellen). Natiirlich gibt es lockere und har-
ere Troiningseinheiten, aber zweimal Training am Tag dirfte, zusommen mit entspre-
chenden freien Togen, gentigen.

Fiir jedes Troining (douert ca. zwei Stunden) kinnen Sie mittels eines neven Auswahl-
menis einen ganz bestimmien Schwerpunkt setzen, Grundlegende Dinge wie Worm-
loufen und Dehniibungen sind immer enthalten.

Nach dem Training erfolgt dann
noch einmol gine genoue Auswer-
lung. Spieler, die rot markiert sind,
hoben sich verschlechtert. Spieler
mit griimer Kennzeichnung haben T Emch
Formpunkte zugelegt, und schwarz '
dargestellte Akteure hoben sich

weder verbessert noch verschlech-
lart.
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Dos beim PC anwihlbare Trai-
ningsspiel {longsames Training, Breianer
siehe Kapitel 6.2 “Optionen”, 6.2.4 o

“Spieltechnisches") kann die Form

[EREul el elsd= 0]

einzelner Spieler nochmals stei-
gern, denn im Spiel ‘erste Mannsthaft gegen Reserveteam’ méchte sich natiirlich jeder
Spigler noch mal fiir ginen der begehrten alf Plifze in der Mannschaft emplehlen. An-
dererseits myfl auch mif ginem erhdhten Verletzungsrisiko nerechnet werdan, denn der

urth den gnodenlosen Kankurrenzkampf bedingte engogierte Einsotz lhrer Schiitzlin-
88 provoziert nicht selten auth Verletzungen. Diese Entscheidung sollte man sich als

Undestrainer also qut iiberlegen! Zuerst miissen Sie ollerdings lhre Stammelf bestim-
Men. Dozy erscheint das Klemmbrett mit allen Spielernamen. Die schon invers gekenn-

Zeichneten Spieler befinden sich bereits in Ihrer aktuellen Mannschaftsaufstellung.

Men ouf dem Klemmbrett kiinnen Sie ablesen (Aufgestellte Spisler:) wieviele Akteu-
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6.12.1.4 Die Schwalben

Hier enfscheidan Sie, ob sich Ihre Spieler in gewissen Situationen fallenlassen oder den
direkten Weg zum Tor suchen,

Welche Losung Sie ousgeben, ist eine reine Chorakterfrage, die nur von Ihnen beont-
worlel werden kann, Und ob die Schiris schlieBlich auf die Schwalben hereinfallen,
hiingt vor allem von der Qualitit des Schiedsrichters ab. Bewdhrt haben sich Schwalben
in Trainerduellen, um fiir zusatzliche Emationen zu sorgen.

Normalerweise wird auch in der World Cup Edition von einer fairen Einstellung der
Teams ousgegangen. Spielen Sie ohne Schwalben, werden ouch Ihre Gegner zumeist
mit fairen Mitteln ogieren. Auberdem kammt es dfter vor, dali die Unparteiischen bei
Wannschaften, die bereits hiufiger durch nochiriiglich als Schwalben entlorvie Fouls
aufgefallen sind, auch klare Elfmeter einfoch nicht mehr peifen. Die Yor- und Nochtei-
|& halten sich in etwa die Woage.

£.12.1.5 Die Abseitsfalle

Das vorherige Training der Absgilsfolle zahlt sich nur dann aus, wenn Sie diese im
Spiel ouch anwenden. Dozu stellen Sie bitte die Option fiir die Abseitsfalle auf "An".
Den oktuellen Wert Ihrer Abseitsfalle kénnen Sie ebenfolls hier ablesen. Er schwankt
awisthen 0 und 20. Ihre Mannschaft verliert die erworbenen Kenntnisse longsam wie-
der, wenn Sie die Abseitsfolle nicht regelmilig onwenden.

Salange Sie einen Wert unter 10 haben, bringt Ihnen die Abseitsfalle eher Nochteile.
Bei genou 10 verhdll sich dieser Punkt neutral, ab 11 werden die gegnerischen Stdrmer

sich erstmals die Zdhne gusbeilen.

Bei einer perfek! funktionierenden Abseitsfulle kiinnen Sie die gegnerischen Chancen
bergils im Keim ersticken. Wenn Sie einmal eine funktionierende Abseitsfolle nufge-
hout haben, sollten Sie lhre Abwehr méglichst nicht wesentlich verdndern, da sonst [hr
gingespieltes Teom auseinanderbricht.

6.12.1.6 Das Zeitsplel

Mit Hilfe dieses Schalters kinnen Sie einstellen, wie sich lhre Mannschaft im Falle giner
Fiihrung verhalten soll. Es existieren vier Zustande:

oI QUALIFKATON

1. Immer!

Mit digser Einstellung wird lhre Mannschaft sobold sie in Fihrung liegt grundsdtzlich
7git schinden, wo immer das geht, Ihre Spieler werden sich auch nach harmlosen Fouls
minutenlang am Boden wilzen, und bei Freistaen fiir die Gegner werden die Bille
auch schon mal “unabsichilich” weggeschlagen. thr Torwart bengtigt holbe Ewipheiten
fiir einen Abstoll usw.

Notiirlich besteht immer die Gefahr, doll der Schiedsrichter die Zeit nachspielen .
Manche Schiris aber hoben auch ein Einsehen und pfeifen tratz der beriihmten “vielen
kleinen Unterbrechungen” piinktlich ab.

Denken Sie daran, dofl Sie so aber ouch genou die Zeit verplempern kénnen, die lhnen
noch dem nachsten Gegentreffer plotlich fehlt .

2. Remis halten!

Ihre Monnschaft wird dann von der ersten Minute an auf Zeit spielen. Diese Takik kén-

nen Sie 2.B. gegen einen iberlegenen Gegner anwenden, bei dem Sie lhrer Mann-
schaft nicht besanders viel zutroven.

3. Nur Endphase!

Ihre Spieler verhalten sich wie unter Punkt 1 beschrisben, ollerdings nur in der lefzien
halben Stunde,

4. Gor nichtl

:;::-‘PIE; ist dann fijr Ihre Mannsthaft ein Fremdwort. Es wird immer voll weilergespielt.
. nhs:r ; n;hle ImeTe.llunlg. die Ihr Gagna_{ allerdings meist nicht zu schiitzen weill, Da
e hnr':: I:|SE||:|I|EIE g|!:|l, in denm! man e!ne personliche Rechnung mit einem Gegner
il n iesen richtig Fﬂ:schmﬁfn will (oder man einen klaren Sieg fiir dos Wei-

mmen benitigt), hat diese Option durchaus ihre Beredhtigung. Achten Sie also
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Auf dem Bildschirm priisentiert sich [hnen ein Kalender mit insgesami drei freien
Togen. Fiir jeden Tog stehen Ihnen drei Eintragsmiglichkeiten zur Verfigung, die hren
Wanschen gemall belegt werden, Dazu stehen lhnen in der linken Bildschirmhilke gi-
nige lcons zur Verfiigung. Um nun eine entsprechende Trainingseinheit oder ouch ginen
freien Tap zu plazieren, klicken Sie einfoch dos possende lcon on und ziehen es auf den
gewiinschien Plotz am gewiinschten Tog, Sie kénnen quch bereits vorhondene Eintrige
mit diesar Methode verschigben. Ebenfalls mit der linken Mousioste kinnen Sie einen
vorhondenen Eintrag ouch wieder lschen und domit Platz schaffen oder genauer defi-
nigren (z.B. den konkreten Trainingsschwerpunki bestimmen).

£.12.1.7 Die Sonderginstellungen

Haben Sie durch Spielbeobachtungen herousgefunden, dafl Ihe Gegner Schwiichen bej
hohen Billen hat, sollten Sie vielleicht dos Feld *Konsequentes Fligelspiel!” aklivieren,
Natiirlich kiinnen Sie das ouch ohne diese Information versuchen, die Erfolge sind dann
aber sehr froglich.

Selbiges gilt fiir das Feld “Schieht ous jeder Lage!". Dieses sollten Sie dann aktivieren,
wenn Sie hei Spielbeabachtungen Unsicherheiten beim Torwart des Gegners festgestelly
hoben.

6.12.1.8 Dar Schlubsatz

Fiir genavere Informationen zu den einzelnen Troiningsorten schlogen Sie bitte unter
Kopitel 7 (" Die direkie Vorberaitung”) nach.

Bedenken Sie hitte, dafl Sie moximal finf Lehrgiinge withrend der Qualifikation abhal-
ten kdnnen.

Sind Sie letziendlich mit Ihren Einstellungen zufrieden, kiinnen Sie mit einem Klidk der
linken Maustaste ouf die Klemmbretthalterung im oberen Teil des Bildschirms (wie in
ANSTOSS) dos Spiel beginnen lussan und Ihre Mannschaft ouf dos Feld schicken. Den
Inhalt des entsprechenden Schlulisatzes gunz unten ouf dem Klemmbrett geben Sie
den Spielern noch mit auf den Weg ... Haben Sie olle Ihre Eingoben abgesthlossen, driicken Sie bitte die rechte Maustaste.
Der Lehrgang beginnt nun. Zwischen den einzelnen Troiningseinheiten gibt es jeweils

eine kleine Pause, und Sie werden informiert, bei welchem Tag Sie sich gerade befin-

Fir Informotionen zum eigentlichen Spieloblouf schlogen Sie bitte im Kapitel 9 ("Der
den.

Spieloblauf") nach.

Zuvor gelangen Sie aber noch in die Mannsthaftsaufstellung. Hoben Sie bereits vorher 6.12.4 Presse und Fernsehen withrend dar Vorbereifung
Ihr Team zusommengestelll, kinnen Sie hier ziigig durchklicken, Ansonsten ist jefzt
noch mal Arbeit angesagt. Ein Klick ouf “OK" schliefit hre Eingaben ob. Haben Sie

nicht geniigend Spieler aufgestellt, weist Ihr Programm Sie darauf hin.

6.12.4.1 Der Umgang mit den Medien

HEI[T:rlith h_eginnr der richtige Medienrummel erst wihrend der eigentlichen WM. Den-
noch hat gin Bundestrainer ouch im Vorfeld bereits einiges an Pressenrbeit zu leisten,

Eshln‘lenlscheidend, sich mit den jeweiligen Leuten gut zu vertrogen, da Sie sonst leicht
standiger Krifik qusgesetzt sind.

Genauere Erlduterungen zum Thema Mannschoftsaufstellung entnehmen Sie bitte Ka-
pitel 6.4.

6.12.2 Die Spielbecbachtungen

Bei den Spielbeobachtungen wird nicht dos gonze Spiel gezeigt (dies wiirde dann doch
etwas longe davern), sondern Sie erhalten die durch die Beobachtung gewannenen In-
farmationen direkt als Text auf dem Bildsthirm, Das stellt sozusagen lhren "Mitschrieb”
wiihrend des Spiels dor. Informationen wie “Die Abwehr ist schwach bei hohen Flan-
ken” kinnten im Falle eines Spiels gegen die betreffende Mannschoft sehr wichtig seifl.
Sie sollten sich olso solche Dinge gut merken.

El:r ?]E“T'Ife'! wiliren die _Imeruiews mil den Medienveriretern, Da kann es auth schon in
ﬂuulilrlf |I|kulmn pussiere, dofl Sie direkt nach Spielende oder nach Abschlufl der
= nfion 1“. einem I__we-lnlerview gebeten werden. Grundsatzlich lauft dos Inter-
“hujl!'l;ﬂ;::ﬂ wie die wahrend einer WM stottfindenden Pressekonferenzen, nach dem
i ST0S5 henume_n Multiple-Choice-Verfahren ab. Sie bekommen nach der

e Frage des Journalisten insgesamt drei Antworten zur Auswahl (die unter an-

21em obhéngi s :
M abhangig von threr persanlichen Stimmungslage sind), von denen Sie sich eine
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urksers JurigeE machen sich 0l

= | mit der linken Moustoste qus.

stellt,

! A € c O ' ;*::"_:'\ wiihlen und anklicken. Meistens
i AS q * werden |hnen pro Interview oder
SEP T\ = Pressekonferenz 3-4 Frogen ge-

Die Boulevardpresse ibrigens,
deren wichtigstes und auflogen-
stirkstes Blol Sie wihrend der WM
sogar obonniert haben, ist nofiir-
lich ouch stindig auf der Suche
nach Sensationen und Skandalen,
Sie werden deshalb stdndig mit
Uberraschungen, Ubertreibungen
und ous der Luft gegriffenen Be-

mer auf der Hut ...

6.12.4.2 Die Auswirkungen

Gelegentlich werden Sie beim Aufschlogen der Zeitung mit netten hrtikeln Gber lhre
Persan konfrontiert. Diese Berichte hoben 2.B. Auswirkungen auf die Beliebiheitswerte
und vor ollem ouf Ihre persanliche Stimmungslage.

6.12.5 Sonstigs Erelgnisse

Daneben gibt es auch noch eine gréfere Anzahl von sonstigen Ereignissen, die gele-
gentlich hereinflattern und fiir Freude oder (leichtes) Entsefzen sorgen.

So ksnnen sith Spieler verletzen, ohne die Ihr gesomies Spielsystem nicht mehr funk-
tianiert, Ihr Superstiirmer kann in eine Krise geraten und wegen Mangel on Torerfol-
gen Formpunkte verlieren, junge Talente kinnen sich empfehlen, alternde Stars kdn-
nen zurickireten und Spieler sich in Inferviews negativ ber Sie duliern.

Natiirlich waren das liingst nicht alle maglichen Ereignisse. Wer ANSTOSS kennf, der
weib, dofl es da noch eine ganze Menge Uberraschungen mehr gibl. Auch wenn Sig
glauben, schon alles gesehen zu hoben, kommt do pléizlich immer noch der eine oder
andere Gag. In der World Cup Edition ist das nicht anders.

Ll

e QUALIFIKATON

{m ollgemeinen ist die Qualifikation ungefihr sechs Monate vor der WH beendet. Noch
Jem Abschluf aller Spiele folgt dann noch eine Riesenparty, immer notiirlich unter der
Voroussefzung, Sie hoben es geschaffi. Wenn nicht, ist eher Traurigkeit ongesogt, und
das Spiel ist fiir den jeweiligen Spieler beendet. Es folgt noch eine entsprechende Ver-
ohschiedung.

6.14 Die WM-Auslosung

Unmittelbar noch den letzten Qualifikationsspielen erfolnt die Auslosung der Weltmei-
sterschafisgruppen. Sie entspricht der Auslosung, die Sie sehen kinnen, wenn Sie di-
rekt mit der WM beginnen.

Dabei mull ein spezielles Setzsystem beriicksichtin! werden. Die ersten sechs der Setzli-
ste kommen zusammen in einen Lostopf, die niichsten sachs in einen anderen, usw, Der
Gostgaber wird immer an 1" gesetat,

Donn wird jeder Gruppe ous jedem Topf genou ein Verein zugelost. Damit ist norma-
lerweise gesichert, dal nicht schon in der ersten Runde zwei Spitzenmannschaften (wie
2B. ltalien und Devischland) oufeinandertreffen, oder duf eine Gruppe sehr einfach
und eine ondere Gruppe total schwierig ist. Aber natirlich kinnen Sie durch eine ent-
sprechende Zusommensetzung der Lostipfe ouch eben dies erreichen.

6.15 Dia Monate bis zur WM

D.I.E Manate zwischen Auslosung und WM kinnen mit Freundschafisspielen und Lehr-
gnnqen iiberbriickt werden. Ubertreiben sollten Sie es aber nicht, die Spieler werden
von hren Vereinen fiir den Endkampf in den Meisterschafien bendligt und haben es
:i::hﬂh h_ErEEIs schwer genug, Die Foustregel “hchstens ein Spiel pro Monot” sollte
i e weiterhelfen. Richten Sie jetzt zu viele Spiele ous, ist Ihre Monnschaft donn zu
#inn der WM-Vorbereitung kriftemdflig am Ende. Spielen Sie zu wenig, kann sich
KIE} Hunnnhuﬁ nicht verniinftig einspielen. Zu Beginn der Vorbereitung sollte der
oll- und Konditionswert noch bei mindestens 30% | =6) liegen!
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=== niichst werden Sie gefragt, ob Sie eine direkte WM-Yorbereitung durch.

‘ ! fiihren oder ligber gleich das WM-Turnier beginnen michten.

Wer sich intensiv und gewissenhaff.
mit seinen Spielern vorbereiten
matchte, sollte sich ouf jeden Fol

fiir eine Vorbereitungsphase enf-
schliefien.

7.1 Die Auswahl der 22 Spigler |

Num beginnt sozusagen die heifle
Phase. Aus all lhren Spiglern mis-
sen Sig sich fiir genau 22 entschei-
den.

Spieler anschoven. Diese erscheinen den Mannschaoftsteilen entsprechend geordnet.

Achten Sie inshesondere auf eine verniinftige Zusommensefzung Ihres Teams im Hin-
blick auf die verschiedenen in lhrem Standard-Spielsystem (siehe Kapitel 6!1!) vertre-
tenen Positionen. Spielen Sie z.B. den “itolienischen Abwehrriegel”, ist es unsinnig,
sachs oder sieben Stirmer mitzunehmen ...

Nehmen Sie immer einige besonders vielseitige Spieler mil, die im Verletzungsfall
(hres Stammspielers einspringen kénnen. Als Faustregel kann gelten, dofi jede Position
mindestens zweimal (besser dreimol) besetzt sein sollle, In den ollermeisten Fillen
wird &s zwor genigen, zwei Torhiiter mit zur WM zu nehmen, dach sollten 5ie gerode
bei den Torhiitern sehr vorsichtig sein, Wenn sich nur einer von ihnen verletat, werden
Sig wochenlong in stiindiger Angst um den onderen leben. Und was die Presse sogen
wiirde, wenn Sie wegen eines solchen Millgriffs die WM vergeigen sollten - stellen Sie
g5 sich besser erst gor nicht vor,

Mit der linken Toste kinnen Sie
jetzt Spieler im oberen Bereith
onklicken. Ein Klick nimmt den
Spieler in den Kader aul, ein weiterer entfernt ihn wieder. Mit Hilfe der Scroll-Tasten
auf der linken Seite kénnen Sie, wie gehabt, auch die nichi direkt sichibaren Spieler er-
reichen. Alle angewdihlten Spieler bleiben morkiert, auch wenn sie aus dem Bildschirm

herousscrollen, Rechts unten kiin-
<=1 pnen Sie die Anzahl der bisher no-
minierten Spieler jederzeit oble-
e,

Rechts unten erlahren Sie weiterhin, wie die durchschniftlichen Chorokterwerte
(DS=durchschnittliches Selbsthewultsein, DPF =durchschnittliche Psyche, DE= durch-
schnitiliche Einstellung) Ihrer bisher angewdhlten Spieler liegen, und kiinnen eine Dif-
ferenzierung zwischen Houpt- und Nebenpositionen oblesen.

Sind Siz mit Ihrer Wahl zufrieden. klicken Sie einfoch in diz “0K"-Baox.

1.2 Die Anreise

Fiir die Anreise hoben Sie nur die Entscheidung heziiglich des Anreisezeitpunkis zu
treffen. Dabei kinnen Sie zwischen einer zwei-, drei- oder vierwdchigen Vorbereitung
on Ort und Stelle wiihlen. Je langer die unmittelbare Vorbereitung daver!, desto besser
kénnen Sie |hre Monnschaft kérperlich und toktisch vorberaiten, desto gréfer ist aber
tuch die Gefahr von Lagerkoller oder Trainingsverletzungen. Wenn Sie also schon vier
Wachen vorher anreisen, sollten Sie auf alle Fille auch einmal einige freie Toge ein-

Klicken Sie dogegen mit der rech-
- fen Toste ouf ginen Spielernamen;
werden seine genauen Daten auf
einem weiteren Bildschirm darge-

[ Ubers=ichil

-no ||

Ecaauns stellt. Hoben Sie mit Qualifikation: planen und dep Spielern Gelegenheit geben, ihre Frauen und Kinder zu sehen.
R gespielt, finden Sie hier zusitzliche

fas WHITelfelcd
O, Mittelfeld

3
Libera 3
Dot Mitieifeid 1
Sturrn ]
A =

Je linger Sie den Spielern Pause und Urloub génnen, desto erhalter sind die Jungs

Werte wie erzielie Tore, Einsofze
dann, und desto eher sthliigt ouch das Konditionstraining an.

g,

Eamna

t =z

ps: =& DP: =27 DE: 17

SEI"tF'n die Spieler iihrigens mal kanditionsmaflig villig am Ende sein, nitzen auch zu-
SBizliche Runden um den Platz nichts,

Bei “Ubersicht” kinnen Sie sich &
weils Ihre bereits ausgewdhlten
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re noch in der Aufstellung fehlen. Wundern Sie sich bitte nicht dariiber, dof Sie 28,
nur mit 9 Spielern anireten kannen. Dies bedeutet nichts anderes, als dof dos Troj.
ningsspiel nur mit neun gegen neun durchgefiihrt werden konn, da entsprechend viar
Akteure in Threm Kader verletzt sind. Haben Sie Thre Aufstellung festgelegt gelangen
Sig iiber die rechte Maustaste ins Trainingsspiel.

1.1 Elfmeter

Es schadet zwar nicht, gelegentlich ginmal ein Elfmetertraining durchzufiihren, fir dig
Vorbereitung auf die WM ist es jedoch relativ dberflissig. Stehen Sie ber im Adwtelfi-
nale, sollten Sie unbedingt zumindest einmal vor dem Spiel Elfmeter frainieren, um fiir
den Fall der Fille (dos Elfmeterschieflen) gut geristet zu sein. Gelegentlich konn beim
Elfmetertruining auch ein Spieler dos Elfmeteratiribut gewinnen oder (etwas seltener)
nuch verlieren.

1.2 Freistiifie

FreistoBvarianten sollien regelmafig (viellsicht ein- oder zweimal pro Woche) geibl
werden. Dies sichert hnen eine entsprechende Variontenzahl im Spiel und sorg! damif
durchaus ouch mal fiir eine unangenehme Uberraschung beim Gegner. Natdrlich kann
sich auch hier wieder das eine oder andere Attribut veréindarn. Freistifie kénnen ouh
|ngerfristig trainiert werden, Dos mull dann aber regelmafig geschehen.

1.3 Sonstige Standardsituationen

Unter diesen versteht man weite Einwiirfe, Eckbille und alle Formen von indirekten
Freistiflen, bei denen der Ball nur in Ausnahmefdllen direkt aufs Tor geschossen wird
("Kurz angefippt ..."). Auch hier bringt gelegentliches Training Verbesserungen und

sorgt fiir zusditzliche Vorionten (2.8, Kopfhollverldngerungen, iberraschendes Freilou-

fen eines Spielers), die untrainiert gorantiert schiefgehen wiirden.
1.4 Allgingdnge

Trainiert dos Verwarten von AlleingGngen durch Ihre Stiirmer. Einer Ihrer Stirmer 86
winnt dabei normalerweise ouch noch einen Formpunkt hinzu.

DIf DIRERTE VODbeEITUﬂG

1.5 Tacklings

Trainiert dos Abwehren von gegnerischen Alleingdngen. Auflerdem erhdlt im Schnilt
gin Verteidiger einen Bonuspunkt.

1.4 Spiclziige —_— S

Wenn [hre Monnschoft schon gut
spielt und die Formwerte in Ord-
nung sind, dann sollten Sie es mit
diesem Punkt versuchen. lhre
Monnschaft wird donn zoubern, um
den Ball wirklich ins Tor zu trogen.
Mit diesem Training kdnnen Sie
sthine Tore erzielen und das Publi-

kum einfoch mal verwihnen,

Auflerdem erhalt bei durchschnitili-

them Verlauf ein Minelleldspieler
einen Formpunkt hinzu. Und gonz
nebenbei steigert diese Trainings-
form outh nach die Eingespieltheit
Ihres Teams,

1.7 Abseitsfalle

Die Abseitsfalle unterscheidet sich grundlegend von den anderen Trainingsschwerpunk-
ten. Wahrend die normalen Troiningseffelte (z.B. Spielziige) nur fir dos ndchste Spiel
Belien, ist die Abseitsfalle eine langfristige Angelegenheit und sollte auch nur von er-
lahrenen Trainern benutzt werden.
Dos Training der Abseitsfolle hat nur einen Sinn, wenn Sie diese Taktik auch im Spiel
:lﬂw'&rldan. Dozu stellen Sie bitte die Option fiir die Abseitsfalle ouf "An”. Den akiuel-
UETZI\';EFI Ihrer Abseitsolle kinnen Sie ebenfalls hier blesen. Er schwonkt zwischen 0
d!] 0. !hre Mannsthaft verliert die erworbenen Kenntnisse langsam wieder, wenn Sie
Sna Abseitsfalle nicht regelmiifig anwenden.
EZ!E"EE Sie m'nen“Wa‘n unITer 10 haben, bringt lhnen die Abseitstolle eher Nathteile,
SiIhEE“w 10 ulerhﬁlt sich dieser Punkt neutral, b 11 werden die gegnerischen Stirmer
! 5rl!llmlzls die Zahne ousheillen. Bei einer perfekt funktionierenden Abseitsfalle kén-
e die gegnerischen Chancen bereits im Keim ersticken. Wenn Sie einmal eine
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funktionierende Abseitsfalle aufgebout haben, sollten Sie Thre Abwehr maglichst nichy
wesentlich verdndern, do sonst [hr eingespieltes Team ouseinanderbrich!,

1.8 Anfi-Ahbsgitsfalle

Doch nicht nur Ihre Mannschaft kann mit Abseitsfalle spielen. Haben Sie durch Spielbe-
obachtungen das ouch ber Thren Gegner erfahren, so kann es sich ols vorteilhaft er-
weisen, etwos dogegen zu unternehmen. Desholb werden in dieser Troiningstorm die
Stisrmer speziell ouf dos Vermeiden von Abseitsstellungen hin troiniert. Sie Gben dann
1.B. weite Diogonalpdsse mit entsprechenden Abschlissen.

Vor einem Spiel gegen einen ouf Ahseits spielenden Gegner ist es ungemein wichtig,
gin solches Training durchzufiihren, da Ihre Spieler sonst permanent ins Abseits loufen
werden.

1.9 Leichtes Kanditionstraining

Ein paor Runden um den Plotz, ein poor Steigerungsliufe. Zum Abschiull ein lockerer
klginer Waldlouf. Die Spieler sind immer in Bewegung und hinterher einigermafien
miide. Fiir die Kondition als Einstimmung sicher nicht schlecht, aber auch nicht der
Weisheit letzter Schlufl,

1.10 Hartes Konditionstraining

Ein paor Runden mehr um den Platz, harte Steigerungslufe bis an die Leistungsgren-
ze, Stoffelliufe ete. Do vergeht den Spielern dos Lachen, und jeder weill hinterher, was
er geleistet hat. Ideal zur guten Yorbereitung und zum Schoffen einer soliden konditio-
nellen Grundlage fir dos anstrengende und kréftezshrande Turnier. Trotzdem sollte [he
Programm nicht nur ous diesen Einheiten bestehen, sondern ouch immer mal wieder
auflockernde Elemente enthalten. Ein kleines Troiningsspielchen zwischendurch z.B.
schodet nicht und sorgt wieder fiir 2ine bessere Stimmung. Da die Spieler aber wissen.
worum es geht, kinnen Sig ruhig einige Einheiten durchziehen.

1.11 Stroftroining
Dies Troiningsform hat nichts mit der eigentlichen Vorbereitung ouf eine Welimeister-

schaft zu tun. Sie sollte lediglich ongewandt werden, wenn die Disziplinlosigkeiten in
|hrer Monnschaften zunghmen, oder |hre Monnschaft im Spigl einen allzu lystlosen
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Findruck macht und es an der Zeit ist, sie oufzuwecken, Das Training st selbsiverstind-
lich gnadenlos hart und gut fir die Kondition. Einigen Spielern wird aus Uberanstren-
gung Obel werden, aber macht nichts - vielleicht laufen sie dofiir im Spiel ein hilichen
mehr. Notiirlich mocht man sich als Trainer so keine Freunde, es trifft schliellich auch
immer einige Unschuldige. Ist [hr Beliebtheitswert relativ hoch, ist dos aber zu verkraf-

fan.

1.12 Sprint- und Schnellkrofttroining

Var allem in der Woche unmittelbar vor dem Turnier sollte dos reine Konditionsholzen
aufhdren. Sonst kann es sein, dofl |hre Mannschoft zwar Luft fiir drel Stunden hat -
ober in den entscheidenden Zweikimpfen immer um Sekundenbruchteile zu spit
komm. An der Geschwindigkeit Ihrer Spieler kinnen Sie durch dos Sprinttraining
wenig dndern. Ein langsamer Spieler wird nun mal einfach nicht zum Sprinter. Die An-
lngen fiir die spiter mdgliche Schnelligkeit werden Gbrigens im zweiten und dritten Le-
bensjohr geschoffen. Demzufolge dirften wohl die wenigsten Ihrer Spieler diesheziig-
lich noch beeinflufibar sein,

1.13 Kepfbolltroining

Das kann ebenfalls nichts schoden. Und gelegentlich sallten auch einmal das Kopfball-
spiel und entsprechende Zweikimpfe geibt werden. Die Sache ist zwar relativ verlel-
zungsintensiv, doch handelt es sich meist nur um harmlose Plotzwunden, die einen
Spieler selten [ingerfristig auller Gefecht setzen. Gonz selten kénnen Sie ouch einen
2usitzlichen kopfballstarken Spigler hinzugewinnen.

1.14 Gymnastik

Bei diesem Trainingsschwerpunki wird besondere Aufmerksombkeit auf griindliches
Warmmathen gelegt, verschiedenste Dehniibungen folgen. Dodurch bereiten sich die
Spieler auch wieder sorgféiltiger auf das eigentliche Spiel vor (do Sie ihnen bei dieser
Gelegenheit quch gleich noch mal die Gefahren einer fehlenden Aubwarmphase bewulit
machen kinnen). Vor allem das Risiko fiir einige bestimmte Verletzungsarten wird so
vermindert, hierzu zihlen inshesondere Muskel- und Biinderverletzungen.

115 Regeneration und lockeres Balliraining

Dies st dip angenehmste Form des Troinings. Es werden fechnische Tricks geiibt, und es
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wird locker mit dem Ball geloufen. Sie sollten diese Form zum Ausspannen nach eini-
gen sehr harten Troiningseinheiten wiihlen. Aulerdem eignen sich diese Aktivitaten gy
ols Einstieg in ein Trainingsloger.

1.16 Einzeltraining

Wenn Sie michten, kénnen Sie ouch einen Spieler ganz besonders troinieren und ein
Training ganz speziell auf ihn zuschneiden. Es wird dann gonz gezielt gegen die
Schwiichen dieses Spielers vorgegangen. Die anderen Spieler machen zwar mit, ober
Ihre persinlichen Anstrengungen konzentrieren sich ganz ouf diesen einen Spieler.

Sie sallten sich ollerdings nicht iiber mehrere Troiningseinheiten hinweg ouf einen ein-
zalnen Spieler konzentrieren, da dos langfristiq bidses Blut in der Mannschaft gibt. Ge-
legentliche Wechsel schoden also nicht, Auflerdem sollien Sie diesen Trainingsschwer-
punkt nur in begriindeten Ausnahmefdllen setzen, z.B. wenn ein Spieler schwer in der
Krise steckt, Sia ihn aber im nichsten Spiel dringend brauchen. Verletzte Spieler kn-
nen natilich kein Einzeltroining machen. Diess Trainingsform ist in der Vorbereifung
nicht sehr wichti, gewinnt aber spéter im Turnier an Bedeutung.

1.17 Troiningsspiel

Matiirlich kénnen Sie noch dem Aufwiirmen ouch ein kleines Spiel veranstalten, Z.B.
erste gegen zweite Monnschaft - oder “Alt” gegen “Jung”, Das Ganze bring! nelegent-
lich einen Formpunkt (nach dem Thr Jingster den groflen Spielmacher zum zweiten
Mol getunnelt hat), und Sie kénnen deutlich sehen, wer sich besonders reinhiingt. Al-
lerdings besteht dobei auch gine gewisse Verletzungsgefahr fiir die Spigler.

2, Testspiel ansetzen

Als weitere Maglichkeit konn gin Testspiel angesetzt werden, dos donn gegen eine der
lokalen Mannschoften ausgespielt wird. Dobei stehen [hnen jeweils bessere (Erstli-
guclubs), mittelmadige (Zweit- und Oberliganiveau) und schwache Gegner zur Verfii-
qung. Gelegentlich ist quch die eine oder andere Nofionalmannschaft an ginem Ver-
gleich interessiert, Testspiele stellen immer potentielle Verletzungsrisiken dor, haben
aber auch Vorteile, 2.8, um die Mannschaft sich noch etwas besser einspielen zu lassen
und um die Abseitsfalle weiter zu perfektionieren. Allerdings kosten Spiele gegen siir-
kare Gegner Kraft und sollten damit ouch nicht jeden Tag ongesetzt werden. Im allge-
meinen diirften ein oder maximal zwei Testspiele pro Woche geniigen, es sei denn, Sie
wollen totsiichlich mit aller Gewalt noch irgendeine Spielfertigheit schulen.
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gei den Testspielen kommen alle verfiighoren Spieler, also ouch die Reservisten, zum
Einsofz.

Witrend des Testspiels werden Sie stindig ober Torschiitzen und Verletzungen infor-
mier., Dabei lauft dos Spiel weitgehend wie eine normale Trainingseinheit ab. Durch
die notwendigen Vorbereitungen und eing kurze Besprechung hinterher dovert ein
Testspiel allerdings nicht zwei, sandern drei Stunden.

3. Spielergespriich fiihren

Sie kinnen sich jederzeit mit ginem
Spieler direkt unterholten und ihm
dabei 7.B. mitteilen, dab er beim
nichsten Mal nicht aulgestellt wird
(oder dab er Ihr valles Vertrauen
genielt und Sie von ihm Grofes er-
warten). Var allem bei schlechten
Nachrichten ist es besser, wenn Sig
varher mit dem Spieler reden. Sind
Sie beispielsweise im Tweilel, wel-
then von zwei Monndeckern Sie
beim nchsten Spiel einsetzen, soll-
ten Sie mit dem, der nicht spiell, >
auf alle Fille vor der Bekannigabe der Mannschaftsoufstellung unter vier Augen reden.

emmliim Gkess wonstistng
- ISR ER a0 ek

i im L

l}ifu Notwendigkeit eines solchen Gespriichs ist natiirlich auch vom Charakter und der
LF|51ungss1ﬁrke des Spielers abhiingig. Selbsthewulite Spieler stecken eine Nichinomi-
Nigrung weg, ohne gleich in eine Krise zu geraten. Ein richtiger Hitzkopf kiinnte dage-
gen durchous im ndchsten Interview die eine oder ondere wenig freundliche Bemer-
kung iiber Thre Person fallen lossen. Vielleicht etwas wie “Hiar geht es nicht nach Lei-
stung, sonst hitte ich spielen missen. Er hat nicht einmal mit mir geredet”.

Sie sollen nun allerdings nicht mit jedem nicht nominierten Spieler vor jedem Spiel
reden. Suchen Sie sich die aus, die lhnen wichiig sind, und auf die Sie fir die niichsten

Spiele bowen, Ein Spieler, der mit seiner Reservistenrolle zufrieden ist, broucht nicht
noch stundenlange Trastungen,

:_”I;Elﬂiuml stehen Ihnen achi versthiedene Gesprichsformen zur Verfiigung; die letzie
allt dabei vermutlich kurz, ober heftig ous ..

,rr
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1. Dem Spieler klormachen, dal er fiir Sie einer der wichtigsten Manner im Team iber-
haupt ist.

9. Den Spieler loben und thm klarmachen, dafi Sie mit ihm zufrieden sind und weiter
auf hn bouen.

3. Dem Spieler sagen, dal er beim néchsten Spiel dobei sein wird.

4. Dem Spieler sthonend beibringen, dofl er im ndichsten Spiel nicht zur ersten Elf
nehdren wird.

5, Den Spieler aufboven und ihm sagen, dafl Sie weiter mit ihm rechnen.

6. Den Spieler leicht kritisieren und Verbesserungsvorsthliige machen.

7. Den Spieler scharf kritisiren und ihm klarmachen, daf Sie mit seiner Leistung nicht
ginverstanden sind.

8. Den Spieler nach Hause schicken.

Versuthen Sie jedoch immer, fair mit lhren Spielern umzugehen. Ungerechtigkeiten
sind der Stimmung im Team und Ihrem Ansehen wenig fdrderlich.

4. Monnschoftssitzung durchfshren

Gelegentliche Mannschofissitzungen sind wichtig fiir die Moral des Teams, Hier machen
Sie Ihren Spielern klor, was Sie von ihnen erwarten. Dos eine oder ondere Problem
kann angesprochen und ausgerdumt werden,

Sie haben die Wah| zwischen vier verschiedenen Mannschaftssitzungen.
1. Taktisthe Besprechung vor dem Spiel

Es ist grundsdtzlich sinnvoll, der Mannschaft alle Informationen iiber einen Gegner
auch mitzuteilen, Eine solche faktische Besprechung mit der Analyse von Videooufnah-

men und genauen Darstellungen von Stirken und Schwiichen der ginzelnen gegneri=

sthen Spieler konn sich diuBerst positiv auswirken.

2. Bekanntgobe der Mannschafisoufstellung

Mach dem letzten Training sollten Sie der Mannschaft die Aufstellung mitteilen und die
genave Aufgabenverteilung festlegen. Notiirlich kbnnen Sie diese ober guch bis zulefz!
geheimhalten. Dann fehlt Ihnen aber die Maglichkeit, Ihren Spielern Ihra Entscheidun-
gen auch zu erliiutern. Einige der nicht nominierten Spieler kiinnten etwas frustrier!
sein ...
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fine zu frilhe Bekanntgobe der Aufstellung sorgt dagegen nur fiir viel Frost bei den
Reservisten, deren Troiningsleistungen jo damit belonglos werden.

9. Lob fiir eine gute Leistung

Hat Sie Ihre Monnschaft iberzeug!, sollten Sie ihr dos rubig ouch sogen ...
4, Kritik nach einer schlechten Leistung

Ebenso verhilt es sich im umgekehrien Fall ..

5. Pressekonferenz durchiihren

Wichtig sind regelmdflige Pressekonferenzen, bei denen Sie die Presse mit Fragen
bombaordiert. Yersuchen Sie miglichst sachlich zu antworten, und lssen Sie ruhig ouch
ginmal die Katze ous dem Sack, indem Sie micht nur ausweichende Antworten an-
wihlen und seichte Phrasen dreschen, Bringen Sie ruhig einmal etwas Schwung in die

Blude. ‘i'.fl‘g wiire es mit einer spttischen Aussage Gber den néchsten Gegner? Oder
einem kleinen Scherz dber [hren Prisidenten?

Sthwierig wird es ollerdings bei gezielter Kritik gegeniber einzelnen Spielern, Sie soll-

LerLdics vermeiden oder zumindest vorher mit dem jewsiligen Spieler gesprochen
aben,

In der direkten WM-Vorbereitung ist es maglich und sinnvall, jede Woche eine Presse-
konferenz abzuhalten. Wihrend der WM sollten Sie alle finf Toge eine Pressekonfe-
renz onsetzen, um den zohlreichen Medienvertretern umfassend Rede und Antwort zu
slehan, Spieltage mit einem Live-Interview zdhlen dabei nicht, da die Presse dann
sthon ausreichend mit Informationen versorgt ist, Im iibrigen sollten Sie die Zeit zwi-
;Lhen 8 Uhr und 20 Uhr fiir Ihre Medienoufiritie nutzen. Ein hiufigeres Abhalten von
ressekonferenzen ols im Fiinf-Toge-Rhythmus macht bei der WM keinen Sinn!

W B

dsr“f“‘?f!ﬂn S'f" keine oder nur gonz selten Pressekonferenzen und boykottieren Sie

“h"'“! d!ﬂ Arbeit der Medienvertrefer, hot das unangenshme Konsequenzen. Das Ge-
"€i wird grofl sein - und Sie werden so manche “nette” Schlogzeile bekommen. Dafl

!:ni it die Sfimmung im Team nicht sehr farderlich ist, kinnen Sie sich leicht ausma-
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Die Steverung erfolgt ber ein Multiple-Choice-Interface, wie es ouch bei den Live-In- 7.4 Der Ablouf des Trainingslogers
terviaws benutzt wird, Yon den drei méglichen Antworten (obhangig von Ihrer Stim-
mung ls Trainer) suchen Sie sich eine herous und bestdtigen mit der linken Moustoste

Ihre Wahl. Dann folgt die néichste von den maximal drei Fragen der Medienverireter.

Haben olle Spieler ihre Trainingswochen gestaliet, laufen diese Wochen hintereinander
ab, Sie erfohren, wos sich in den einzelnen Troiningseinheiten abgespielt hat, werden
iiber Verletzungen ete. informiert und kinnen Einzelgespriche, Interviews v.d. fihren

6. “Tag der offenen Tir" veransialten Mit dem Ablouf der lefzten Trainingswoche beim letzten Spieler endel die 'H'urh&rﬂi:
tung, und die Toge der Wahrheit sind do.

Zumindest einmal in der Vorbergitung sollten Sie einen "Tog der offenen Tiir" veron-

stalten, on dem auch die Fans dos Gelande betreten diirfen. Im Togesablouf gibt es nur -.,'.’ ¥ 3.
gin lockeres Troining, donn stehen Gespriiche mit den Fans und Autogrommstunden 4 .if: ="
auf dem Programm. Natiirlich ist ein Trainingstag futsch. Py

7. Halben Tag freigeben

Die Spieler hoben dann noch dem Mittagessen frei. Bei der WM bedeutet dos, dofl die
Spieler ab 14 Uhr trainingsfrei hoben und tun oder lussen kénnen, was sie wollen. In

__ der Qualifikationszeit verzichten
Sie lediglich ouf die letzte Trai-
ningseinheit.

B. Ganzen Tag frei geben

=P e Erfreven Sie die Mannschaft ruhig
auch einmal mit ginem freien Tag
und geben Sie den Spielern Gele-
genheit, das Camp zu verlassen
{verhindert sehr effektiv einen Lo-
gerkoller).

9. Ausflug der ganzen Jannschaft
mit Familien

Die ganze Mannschoft mocht dann einen Ausflug zu einem nohegelegenen Ziel und
genieft einen schanen, stressfreien Tag. Die Spieler sehen ihre Froven und Kinder wie-
der und kénnen die Strapazen des Trainingslogers besser verkrafien. Allerdings fehlt
Ihnen dieser Tag dann in der Vorbereitung. Andere Monnschafen Iroinieren wihrent=

dessen ...
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erzlich Willkommen zur eigentlichen Welimeistersthaft.

‘ ' Die WM startet mit dem Eritfnungsspiel, dos normalerweise der Titelver-
teidiger gegen seinen ersten Gruppengegner austrigt, Hoben Sie keingn
Titelverteidiger hestimm, wird eine der gesetzien Mannschafien fiir dieses Spiel ausge-

lost,

Nach dem Spiel kommen Sie in Ihr Trainingscamp zuriick und legen sich nach dem an-
strengenden Tag erst einmal ins Bett (im Hotelzimmer den Meniipunki “Schlafen” aki-

vieren).

8.1 Dos Houptmenii (Hotelfoyer)

Wihrand der Welimeisterschaft wird von dem bisher wochen- oder monalsweisen hb-
louf ot eine tiglithe Plonung umgeschaltet. Sie kinnen withrend der vier Wochen des

Turniars praktisch jede Minute lhres Tagesobloufs verplanen.

Ausgangspunki fir alle Aktionen
ist dos Hotelfoyer, Der freundliche
Herr hinter dem Tresen ist dabei
fiir die Optionen zustindig. Ein
Klick auf ihn, und er speichert bei-
spielsweise Ihren Spielstand. Ge-
noueres iber die Optionen sind in
Kapitel 6.2 {*Die Quolifikation’)
nachzulesen.

Vom Foyer aus kénnen Sie olle
Pliitze im Truiningscamp direk! er-
reichen. Im ginzelnen sind dos: Ihr
Arbeits- und Schlafzimmer, def

Trainingsgelande, die medizinische Abteilung und die Aullenverbindung. 1nigﬂf’ﬂm'
also seths verschiedene Orte, an denen Sie jeweils verschiedene Tafigheiten absolvieren
kénnen. Sie sehen - wir haben lediglich ouf den Toilettengang verzichtet, Bewegen Sig
die Maus im Bild herum, so verdindert sich der Mauszeiger an bestimmten Pasitionen;
und mit einem Klick sind Sie beispielsweise ouf dem Troiningsplatz.

Speisesaal, der Presseraum, dos.

Als Bundestrainer hoben Sie immer drei verschiedene Utensilien bei sich: Eine Uhr,
ginen Terminplaner und ein Stimmungsharometer. Letzteres gibt es zwar eigentlich
(noch) nicht zum Anfossen, aber wir hoben es sozusagen aus Ihrem Kopf auf den Bild-
schirm geholt.

Diese drei Gegenstinde werden stindig in der unteren Bildschirmhilfte ongezeig!,

8.1.1 Die Uhr

Der Tag ist kurz, und jede Minuie sollte méglichst optimal genutzt werden. Um Termine
fiir dos Training auch einzuholten und nicht stindig zu spét zu kommen, geniigt ein
ginfocher Blick ouf die Uhr. Wenn Sie Leerloufzeiten schnell iberbriicken wollen, kin-
nen Sie durch einen Klick ouf die Uhr die Zeit zum jeweils néichsten Termin vorsiellen.
Holten Sie dogegen ein Training ab, ist hinterher die Zeit outomatisch um 2wei Stun-
den fortgeschritten, Bei bestimmten Dingen, wie beim Betrachten von Statistiken, wird
die Zeil angehalien.

Als Faustregel kann gelien, dof olle Eintrige im Terminkolender automatisch Zeit ver-
brauchen. Sie kdnnen ober die Zeit per Hond vorstellen, um zum néchsten Terminein-
trog zu gelongen.

Eine Ausnahme stellt hierhei der Besuch in der medizinischen Abteilung dar. In diesem

Falle brawchen Sie vorher keinen

Termin zu verginbaren, alle Ihre | 1

Handlungen kosten Sie jedoch je- | : -IT
171 ag

weils eine bestimmle Menge on
Leit,

i Thi i) Fufebyeiy |

Tradriric

a
ag
(=] =]

8.1.2 Der Terminplaner

Normalerweise befindet sich der
Terminplaner klein und bray unten
om Bildschirm. Klicken Sie ihn je-
doch an, erscheint er in voller
Gréifle. Mit der rechten Maustaste

kinnen Sie ihn wieder verschwin-
den lgssen,

- Srhilen _ashen_

Andarn § Loaohan
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Grundsitalich haben Sii hier wieder die gleichen Moglichkeiten wie nuth wahrend des
Trainingslagers oder eines Lehrgongs in der Qualifikationsphase. Die Terming (bzy,
lcons) werden, wie gehabt, einfach auf den Togesablouf links geschaben. Ihr Terminkg-
lender ist jefz! allerdings etwas detaillierter nutzbar als bisher. Es werden nicht mehy
nur einfach drei freie Platze ongezeigt, sondern Sie kinnen jede Stunde einzeln ver-
planen und somit ouch lhre *freie” Zeit sinnvoll nutzen: Zwischen zwei Terminen gingn 4
Besuch in der medizinischen Abteilung mathen, Essen gehen oder in lhrem Biiro in den
Statistiken wihlen. Essenstermine fiir jeden Tag sind zwar vorgegeben, kénnen von
Ihnen aber innerhalb der Zeiten verschoben oder ouch entfernt werden.

Es ist selbstverstaindlich nicht maglich, zwei Termine zur gleichen Zeit zu haben. Ziehen
Sie einen Termin iiber einen bereits vorhandenen, so wird dieser gelascht, Durch einen
Klick mit der linken Taste auf einen vorhondenen Termin kann dieser entfernt oder
néiher definiart werden (2.B. die konkrete Festlegung des Trainingsschwerpunkies oder
den Nomen des Spielers bei einem Einzelgesprich).

Ist spiter im Spiel der Zeitpunkt fir einen bestimmten Termin gekommen, so befinden
Sie sich noch Klick ouf die Uhr automatisch zur richtigen Zeit on der richfigen Stelle.
Hahen Sie also 2.B. ein Training angesetzt, sind Sie direkt ouf dem Platz und es kann

losgehen,

Eingn Termin verpossen kinnen Sie natiirlich auch, falls Sie sich zu dem Zeitpunkt ge-

rode ouf ginem Speziergong oder bei dhnlichen Freizeitoktivititen befinden. Nur zu—

Ihrem eigenen Spiel, da sind Sie
unter Gorantie immer zor Stelle!

Durch Anklicken des Stimmungsba-
rometers wird lhnen [hr Gamiiszu=
stond auf ginem E:IrnhildsthTr[n
angezeigh. Zuriick gelongen Sie WIE
gewihnlich mit der rechten Mau-
stoste.

Auf dem Barometer kinnen 518
immer ablesen, in welcher Laun®

8.1.3 Dos Stimmungsbarometer §

Sie sich befinden. Ist Ihre Monnschoft kurz vor dem Ausscheiden, mochen Ihre Spieler
irger, oder haben Sie lediglich schlecht gesthlofen, donn befinden Sie und damit [hr
gorometer sich in einem Tief. Doch keine Sorge - jedes kleine Erfolgserlehnis bringt Sie
wiader gin Stickchen nach oben.

Dieses Borometer ist ganz entscheidend fiir den Umgang mit anderen Menschen, also
inshesondere auch mit den Vertretern der Presse. Hoben Sie miese Loune, sagen Sie
schon einmal etwos Unfreundliches oder Mirrisches. Sind Sie dagegen vollkommen eu-
pharisch, kann es lhnen possieren, dab Sie plitzlich Spriiche wie *Keiner knnn uns
schlagen, wir werden Weltmeister!” klopfen,

B.2 Der Arbeitsbereich lhres Zimmers

Dies ist fiir die ndchsten zwei his moximal vier Wochen thr Schlof- und Arbeitsroum.

Hierhin kiinnen Sie gehen, wenn Sie mit einem Spieler unier vier Augen reden wollen.
Zum Zeitpunk! des Einzelgesprachs erscheint donn noch mal ein Extrobildschirm, auf
dem Sie den Spieler und Ihre Wortwahl bestimmen kannen. Haben Sie ginen Spieler in
Ir Biiro bestellt, sollten Sie ober auch wirklich piinktlich do sein. Verspaten Sie sich
mehr ols eine Viertelstunde, geht der Spieler wieder und ist doch etwos beleidigt, d.h.
er wird ein biflchen von seiner guten Laune und vielleicht sogar einen Formpunkt
wegen der Miflachtung seiner Person verlieren. Auferdem sinkt die Beliebtheit bei
lhrer Mannschaft durch solche Ak-
tionen,

Bei einem Klick ouf das Telefon er-
halten Sie einen Prominententip.,

CInCphty

Spanien

Des weiteren kénnen Sie hier oll
die Sachen machen, die Sie in
Ihrem bisherigen Biiro auch tun
konnten, Bewegen Sie lhren Maus-
2eiger ginfach ein bifichen in der
Gegend herum, und Sie werden so
Vertraute Dinge wie den Pokal,
Einen Fernseher, die Ordner, das

B mrm 1 T




10

DIE WELTMEISTERSCH

Formkurvendiogramm und dos kleing griine Bichlein fiir die Mannschofisaufstellung
finden.

Doneben erwartet Sie ouf dem Schreibtisch ouch jeden Morgen noch dem Frishstiick
aine aktuelle Zeitung mit den nevesten Nachrichten und Schlagzeilen. Dos mit Zeitung
ist allerdings so eine Sache: Auf der einen Seite sollte man immer gut informiert sein,
auf der anderen Seite wiire es bestimmt manchmal besser, sie gleich in den Millgimer
2u werfen (z.B. nach einer Niederloge. Hehe.).

Fiir die Optionen isf, wie gesagt, der freundliche Herr im Foyer zustiindig. Dos nur am
Rande, falls i sie vargeblich gesucht haben.

83 Der Ruhehereich hres Zimmers

In Ihrem Zimmer kiinnen Sie sich natiirlich ouch von den Strapozen des anstrengenden
Tages erhalen. Achten Sie im Verlouf des Turniers immer dorovf, dafl Sie ausreichend
lange schlafen. Dos hilt Sie bei Loune und sorgt fiir eine nusgeglichene Stimmung.
Sighen Stunden Schlaf sind ein gesundes Mal.

Die Zeit far das Aufstehen kann ebenfalls veréindert werden. Dazu mijssen Sie lediglich
den Eintrag “Aufstehen” auf die von Ihnen gewiinschie Zeit versthieben. Voreingestellt
ist 6.00 Uhr, natiirlich kénnen Sie ober auch einmal ousschlafen. Alle Zeiten wischen
sechs und zwalf Uhr sind maglich,

Gelegentlich werden Sie sicher auch einmal verschlafen. Je spater Sie ins Betl kommen,
desto grifier ist die Wahrscheinlichkeit. Achten Sie also ouf pusreichend longe Fuhﬂ-
phasen, denn wenn Sie um zwdlf Uhr aufwachen und feststellen miissen, dofl Sie dos
erste Training bereits verschlafen hoben, kann dos recht peinlich sein.

Spitestens um drei Uhr nochts ist aber auch der fleifligste Bundestroiner ginmol mide
und verschwindet im Bedt,

Gleichzaitig markiert das auch dos Ende einer Spielrunde fiir einen Spieler.

<

IF WELTMEISTERSCHAFT

Nutzung als Speisesoal:

Es erscheint ein griflerer, aber gemiitlicher Sol, in dem zu den Essenszeiten ein kaltes
Buffet aufgebaut ist. Zu allen onderen Zeiten dient der Roum als Treffpunkt fir diverse
Galegenheiten,

Im Speisesaal finden, wie der Nome schon sagl, zu ollererst einmal die Mahlzeiten
stlt. Zu folgenden Zeiten kannen Sie hier etwas zu essen bekommen:

7.00-9.00 Friihstiick
11.00 - 14.00 Mittagessen
17.00 - 22.00 Abendessen.

Achten Sie ouf regelmdfige Nohrungsaufnahme, Nur so bleiben Sie fit und kinnen
lhre anstrengenden Arbeitstage ohne Probleme durchhalten. Fir ein zusitzliches Ein-
zelgespriich auf dos Mittogessen zu verzichten, ist zwar kein Problem, zur Regel sollten
Sie &5 sich ollerdings nicht machen, Auch Ihren Spielern sollten Sie durch gesthickt lie-
gende Trainingszeiten die Nohrungsoufnahme erlgichtern.

Den Raum kénnen Sie aber nicht nur fiir gemiitliche Essen, sondern (nach rechtzeifiger
Anmeldung) ouch fir Mannschafts-
besprechungen nutzen. Dann sitzen
hier Ihre Spieler und louschen ge-
spannt, was Sie thnen zu sogen
hoben ...

Nutzung fiir Pressekonferenzen:

Einige Dutzend Journalisten hoben
gemeinsam mit lhnen und [hrer
Mannschoft im Hotel Quartier be-
2onen und begleiten Sie auf Schritt
und Tritt, Alle fiinf Toge sollten Sie
deshalb eine (normalerweise obli-
Untoristhe) Pressekonferenz abhal-

t) LI'-!T."iI i
Fadi
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fen, in der Vertreter aller Medien Sie mit Fragen lichern werden. Nahere Informatio-
nen entnehmen Sie bitte Kapitel 7.3, (5. “Pressekonferenzen durchfilhren”).

Sie kinnen diese Konferanzen auch einmal ousfollen lossen, zur Gewohnheit sollte es
aher nicht werden,

8.5 Dos Troiningsgeldnde

Dies diirffe einer Ihrer beliebtesten Aufenthaltsorte werden. Hoben Sie in Training on-
geseizt und sind auch piinktlich do, findet hier eine Trainingseinheil stott. Diese dovert
genou 1 1/2 Stunden, eine weitere halbe Stunde geht fiir das enschliebende Duschen
verloren. Die 90 Minuten laufen, abhingig von der eingestellten Geschwindigkeit
“langsom” oder “schnell’, im Zeitroffer ob, und Sie werden jeweils durch kurze Nach-
rithten iiber den Trainingsverlouf informiert, Damit kinnen Sie direkt die Auswirkun-
gen Ihres Trainings iberpriifen. Nuch sechs Uhr obends ist iibrigens kein Troining mehr
miglich, do es dann schon longsem dunkel wird und die Anloge nicht Gber Flutlicht

verfiigt,

Wenn kein Training angesetz! wurds, ist das Trainingsgeltnde leer. Sie hoben dann die
Maglichkeit, durch einen Klick ouf den Wald einen kleinen (ober sehr erhalsomen)
Waldspaziergong zu mochen. Dieser dauert eing Stunde und ist, wenn Sig sich in
schlechter Stimmung befinden, recht niitzlich. Auf der anderen Seite bringt er Sie durch
seine entspannende Wirkung ober auch wieder ouf den Boden der Tatschen zuriick,
wenn das Gegenteil der Fall ist und Ihre Stimmung allzu guphorisch wird. Nach einem
Waldspaziergong kénnen Sie wieder klarer denken und sind dashalb fiir Interviews eft.
nuch wieder optimal geristet.

Weitere Aklionen sind hier nicht mehr maglich, weshalb Sie vielleicht ins Hotel zuriick-
kehren sollten{wie gewohnt mittels der rechten Maustoste).

B.6 Die medizinische Abteilung

An dieser Stelle kinnen Sie sich jederzeit mit den verletzien oder angeschlogenen
Spielern unterhalten und auth den Monnschafisorzt konsullieren,

Folgende Maglichkeiten stehen Ihnen im einzelnen offen und kénnen per Mausklick
ongewdhlt werden:

1

L
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1. Arzt hefrogen

Wenn Sie mit der Mous auf den
Arzt klicken (ein entsprechender
Text “Arzt befragen” erscheint),
Lkinnen Sie sich beim Chef der Ab-
teilung einen Statushericht Gher
die Verletzungen der Spieler geben
lossen. Dieses Gesprich dovert
nermalerweise eine holbe Stunde,
haben Sie mehr als finf Verletzte,
konn sogar eine dreiviertel oder
gar eine gonze Stunde verstrei-
chen,

2. Einzelgesprich fihren

Klicken Sie dogegen den Spieler neben dem Arzt an, erhalten Sie eine Liste der derzeit
verletzten und angeschlogenen Spieler. Sie kiinnen sich donn den Mann aussuchen, mil
dlem Sie reden mochten. Ein solches Gespriich dauer! ca. eine halbe Stunde und isJT fiir
Einen verlefzten Spicler als moralische Unterstiitzung und als newer Ansporn sehr wich-
fig. Durch regelmiifliges Besuchen des “Lozoretts™ steigern Sie Ihre Baliebtheit bei der
Mannschaft und sorgen fiir eine bessere Stimmung im Team, da auch die Verletzien

merken, dafl Sie sie nicht vergessen haben. Aullerdem kénnen Sie so auch manchen
Formpunk! retten.

3, Massieren lassen

Ist Ihrta pelrsﬁr_dfthe Simmung gerade nicht besonders toll, kinnen Sie sich vom Mas-
SEUT iuelr richtig “durchkneten” lssen, Das tut gut - ober nur héchstens einmal om Tog
und dreimal pro Wothe.

Durch einen Klick ouf die rechte Maustaste kinnen Sie diesen Raum wieder verlossen.

B.7 Dig AuBenverbindung

'III - iz a4 + ¥
S:T:E hier aus kinnen Sie einen Finkaufshummel in die Stadt unternehmen, wenn Sig
echt gelount sind und ein wenig abschalten wollen. Aulierdem kann man Fan-Kon-

13
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takte pflegen und sieht ein wenig vom Land. Durch einen Klick auf das Toxi geht es los.
Eine Tour dovert etwa zwei Stunden.

#.8 Besonderheiten der WM

Neben den Gemeinsombkeiten der WM mit der Qualifikation gibi es auch einige Unter-
sthiade.

Falls Sie hierzu Eragen hahen, schoven Sie bitte zundchst in Kapitel 6.6 nach, wa das
System fir die WM ausfiihrlich erliiutert wird.

8.8.1 Dia Tabellen und Obersichten

Lediglich am zweiten der drei
Spieltoge finden die Spiele um
einen Tog versetz! stait, so dofl Sie
den dritten und letzten Gegner vor

1 Creutachiard = Ralinei=r : '
' Spsoian - Sudlkares dem entscheidenden  Spiel
G e : %
I Creulsciiascl i .{q o S I'Iﬂl:h muls hﬂ Dhﬂ than ku“ﬂ:E“.
AT Slinsiers '_: = Siclkaras
I pestachland - Hiscfhoren . : .
. .Ic ponn T mpaien Die beiden Gruppenersten sind je-
e S R pa weils direkt fiir dos Achielfinale
FEt ] (=T AT s e g
Deutachine - 5 qualifiziert. Auferdem quolifizie-
Sparien 2 S ' ren sich noch die vier besten Grup-
Sucikorea = - F -

pendritien der sechs 'ufurrundsn:

gruppen fiir die ndchste Runde. Bei
d{ Punki- und Torgleichheit entschei-

E——— ]

Nach jeder obgeschlossenen weiteren Runde wird cutomalisch immer eine enfspré-

chende Ohersicht ousgegeben. Sie kénnen diese Resultate ober auch om ndchsten Tog
iiber die Stotistiken obrufen.

8.8.2 Die Presse und dos Fernsehen

Wihrend der WM werden Sie noch erheblich mehr ols bisher mit den Medien knnfr::l;
viert. Die diversen Inferview-Winsche und Pressekonferenzen im Camp und noch
Spielen sind ziemlich zeitoufwendig und erfordern viel Nervenstarke,

"DIE WELTMEISTERSCHATT

Fin entscheidender Moment an jedem Tag ist, wenn Sie als Bundestrainer morgens die
Teitung oufschlagen. So werden Sia beim Frifhstiick immer dber die aktuelle Schlagzei-
le informiert. Sollten Sie dus Frihstick einmal ausfallen lassen (ader sollte thnen die
Schlogzeile besonders gut gefallen hoben), finden Sie dos tégliche “Revolverblatt®
auch tagsiiber in Ihrem Biiro. Klicken Sie dazu einfach die auf threm Schreibtisch lie-
gende Zeitung on (die Hotelleitung hat sich bereits um alles gekimmert).

Es wird maglicherweise Tage geben, an denen Sie sich wiinschen werden, ginfach wis-
der ins Bett zu gehen und weiterzuschlafen. Dennoth - lassen Sie sich Ihre gute Loune
nicht vermiesen. Wenn Sie om Ende Wellmeister sind, werden garantiert alle Kritiker
schweigen. Wenn nicht - Australien z.B. ist ein schiines Land zum Auswandern.

Entscheidend fiir den Erfolg ist es, dofl Sie eine klare Linie finden und diese guch
durchziehen, Es ist ohnehin villig unméglich, es allen gleichzeitiq recht zu machen,
Und stimmt der sportliche Erfolg, kinnen Ihnen ouch die dbelsten Keitiker mit der

arifiten Auflage nichis mehr anhaben. Denken Sie also immer an den alten Spruch:
“Everybody's Darling Is Everybody's Depp”.

8.9 Die Siegerehrung

Dos Turnier schreitet unaufhaltsam voran, SchlieBlich - nach mehr ols vier dramati-

schen Wochen - st es soweit. Der Tog des Finales jst do, und der Weltmeister wird er-
miltelt.

Unmitelbar im Anschluf an dos Spiel findet die Siegerehrung statt.

8.10 Schluffeier und Spielende

Dos Spiel endet mit der Schlubfsier und einem Glickwunsch an den Waltmeister. Las-
%8 Sig sich Gberroschen!

Abschlieflend folgt noch ein Blick auf die Highscore-Liste. Haben Sie eine enisprechen-
de Leistung vollbrach, diirfen Sie sich jetat hier ginfragen.
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m Gegensatz zu ANSTOSS, bei dem im Mehrspielermodus alle Spiele zu-

‘ i ' mindest in der Bundesliga gleichzeitip ablaufen, wird bei der WM nor-
malerweise jedes Spiel in voller Linge gezeigh, wobei fost immer nur je-

weils einer der Spieler am Zug ist. Aufgrund der groflen Bedeutung der

Spiele ist dies sicher angebracht. Ausnahmen sind natiirlich die Spielerderbys. Die

Sache funkfionier! also letzilich genauso wie bei den Pokalspieltagen in ANSTOSS.

9.1 Yor einem Spie! ...

Die Mannschaft ist auf- und eingestellt. Alle Vorbereitungen sind getrofen.

Aol Sie warten nun letzte Informationen dber Thren Gegner. Zundichst erscheint eine
Tofel mit den bisherigen Erfolgen der Mannschaft in der Gesthichte der Weltmeister-
schoften. und Sie werden iiber die jingsten Resultate [hres Gegners informiert.

Schligflich werden die offiziellen Mannschaftsoufstellungen ausgegeben. Manche Geg-
ner hoben dabei doch noch die eine oder ondere Uberraschung ouf Loger. Je grindli-
cher Sie den Gegner aher zuvor beobachtet haben, desto weniger wird lhnen hier pas-

sieren kénnen.
Aullerdem werden Sie nochmals iiber die ufleren Bedingungen informiert. Im ginzel-

nen erhalten Sie Auskunft iiber das Wetter, die Zusthaverzohl und die fnzoh der Fans
fiir Ihre Monnschaft. Aufierdem erfohren Sie den Namen des Schiedsrichters.

SchlieRlich kann per Mousklick der ANSTOSS erfolgen.

9.2 Wos olles passieren kann ...

Wiitirend eines Matchs kann sich allerhand ereignen.

8.2.1 Tore und Chancen

Tore sind die wesentliche Sache im FuBball. Bai der World Cup Edition gibt es varschiff*
dene Arten, wie ein Tor fallen kann. Zundichst jedoch mull die Torchance herausgeorbet-

tet werden, Mon unterscheidet:

1. Das Feldtor
Dies ist die hiufigste Torort. Dabei geht der Ball aus dem Spiel heraus ins Tor. Dos

I
|
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kann z.B. dutch einen Fernschufl, eine Flanke von auflen mit obschlieBendem Kopfball
oder durch einen Doppelpoll mit darauffolgendem Direkischuf passieren, Es gibt un-
zihlige Varionten,

2. Der Abwehrfehler

Eine gefiihrliche Sache, die zwar nicht zwangsléufig zum Torerfolg fiihrt, aber dennoch
sehr nervenoufreibend jst,

3. Der Elfmeter
Leider meistens ein Traffer

4, Der direkte Freistal)

Eine harmlose Sathe, ober je niiher, desto gefdhrli e o
! ¢ gefihrlicher, zudem relol
Schiitze ist unbezohlbar, g e g

5. Der indirekte Freistoli/Eckball
Unberechenbar und mit unziihligen Varionten, oft Ausléser gefiihrlicher Konter,

b. Der Riickpal)
Da qer Torwart den Ball nicht mehr wi frither mit der Hond oufnehmen kann, kommi
es hier oft zu sehr seltsomen Aktionen und bésen Toren, r

Gelegentlich kommt es ouch zu Chancen durch Kopfbille, Follrickzieher oder durch

sulnstfge besanders spektakuldre Aklionen. Solche Tore sind zwar besonders schiin, aber
Ieider auch sehr selten. :

4.2.2 Dus Zeitspiel

GE.|EgenHirh erscheinen Texte, die den Spieler dorouf hinweisen, dof zur Zeit einige
Spielminuten ohne eigentliche Ereignisse versireichen. Zum einen kann sich der Tor-
wart Zeit beim Abstoll lossen, was die eine oder andere Minute bringt. Zum anderen
werden auch Freistile so langsam ausgefiihrt, dafl immer mindestens eine Minute zwi-
lsrl:en Foul und ﬂeirermielen vergehl. Ein gefoulter Spieler bleibt oft auch minuten-
ong om Boden liegen, obwahl er nur einen leichten Sthlag abhekommen hat.

:]I_E Sch_ir:dfrrithler werden diese Zeit zumeist nochspielen lossen. Sind also beide Par-
1JEEIEH |an| EJﬂIE}I'II'I Unentschieden zufrieden und versuchen es iber die Zeit zu retten, wird
rmutlich einiges zusommenkommen. Manche Schiris pfeifen tratz der wirklich offen-
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sichtlichen Ungerechtigkeit aber dennoch piinkilich ab.

Die meisten Ihrer Gegner werden ollerdings erst in den letzten Minuten auf Zeit spie-
|en. Schwiithere Gegner neigen dozu, von Anfong on ouf Unentschieden zu spielen - dg
hilkt dann nur ein schnelles Tor, um den Zouber sofart 2u beenden.

9.2.3 Gelbe und rote Karten

Im Spiel konn es sehr leichi possieren, dal Ihre Spieler nach Fouls, Handspiel oder
auch villig zu Unrecht eine gelbe, gelb-rote oder rofe Karle sehen,

Dahei sind folgende Dinge zv benchien:

Weltmeisterschaft und Qualifikation sind weitgehend getrennt zu sehen. Fiir die WM
wird ollerdings eine maglicherweise bestehende Sperre ous den Qualifikationsspielen

ibernommen,

Ein Spieler wird in der Qualifikation und withrend der WM nach der zweilen, dritten,
vierten etc. gelben Karte fiir jeweils ein Spiel gesperr!, Nach der Qualifikation werden
disse Zahler wieder ouf “07 gesetzt, d.h. der Spieler konn sich erneut gine gelbe Korte

erlouben, ohne gesperrt zu werden.

Erhiilt gin Spieler im letzien Qualifikationsspiel seine zweite (oder dritte eic) gelbe
Karte, wird er jedoch fiir dos erste WM-Spiel gesperrt, fuch Sperren aus gelb-roten und
raten Karlen werden Gbernommen.

Besonders bitter ist es, wenn ein Spieler Gelb-Rot sieht, und die erste gelbe Karte he-
ails seine zweite im loufenden Wetthewerb war, Er wird dann zundchst ein Spiel
wegen der gelben und donn noch ein weiteres Spiel wegen der gelb-rofen Korte @8-
sperrt. Schwere Zeiten also fiir Treter - aber guth eine entsprechend hihere Verontwors

tung fiir die Schiedsrichter.

Sperren ous Freundschaftsspielen sind fir die WM-Spiele unerheblich.

9.3 Fingriffsmaglichkiten fiir den Trainer im Spiel

Spieleinsatz und Spieltaktik
Im Spiel selbst kiinnen Sie jederzeit Ihre Spielweise und Ihren Einsafz durch entspres
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chen{_ius Anklicken der —':” und *-"-Felder in der oberen Hilfte des Bildschirms mit
der linken Moustoste veriindern. So wie Sie miglicherweise lhre Spielweise dndern

possen sich auch [hre Trainerkollegen an den jeweiligen Spielverlouf on. Glaiches gilt
fiir Ein- und Auswechslungen,

huswechslungen

Wenn Sie dif.l rechte Moustaste okfivieren, kiinnen Sie eine Auswechslung durchfihren
Dazu erscheint eine eigene Bildschirmdarstellung. -

'n'.fn_'.hn:m:l mines Spigls kiinnen Sie zweimal (in der Qualifikation) bzw, dreimal
{l.-.ruil.renld der WM, ein Torhiiter und zwei Feldspieler) auswechseln. Verletzt sich einer
Ihrer Spieler nach der zweiten bzw. dritten Auswechslung, beenden Sie dieses Spial mit
nur neun Feldspiglern.

5 gibt logischerweise zwei Arfen von Auswechslungen:

1. Die freiwillige Auswechslung
Ein wesentliches taktisches Mittel, um eine Fihrung durch Hereinnahme eines weiteren

G : :
Verteidigers zu sichern, oder um noch ginen zusdtzlichen Stirmer im Folle eines Rijck-
standes zu bringen,

Driicken Sie die Irechre Moustaste, findet keine Auswechslung stalt, und das Spiel luft
qanz normal weiter. Haben Sie jedoch einen Spieler Ihres Teams ausgewdhlt, folgt gine

Liste Threr Reservespieler. Sie okfivieren den Reservespieler [hrer Wohl durch
Anklicken,

. Die verletzungsbedingte Auswethslung

Verletzt sich gin Spieler wihrend der Partie, wird dies im Spielkommentar oufgefiihrl
Donn erscheint der schon bekannte Bildschirm mit der Auswechselbank, in der Sie 1url
E-U_sv].'nhl Ihres Ersump?eler_s aufgefordert werden. Klicken Sie einfach den gewiinschten
I B1IF: er an, und das Spiel lauft '.'.re_fler.“then Sie schon zweimal ousgewechselt, erfolgt
ediglich die Meldung, und das Spiel lGuft mit nur noch 10 Spielern in Ihrer Manaschafi

weiler. Sie mi i i i
: iter. Sie mijssen donn om ndchsten Spieltog einen neven Spieler aufstellen, um den
usfall zu kompensieren.

r . s
”;{;Escfmi gibt es dibrigens mehr als 40 verschiedene Verletzungsorten mit den unter-
sthiedlichsten Verletzungszeiten.
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Weitere inferessante Informationen zum “Regelwerk” finden Sie in Kopitel 12.3 (*An-
merkungen”).

9.4 Die Spielpavse

Nach finfundvierzig Minuten und eventuell einer Nochspielzeit aufgrund von Verlet-
zungen oder anderen Unterbrechungen ist zundichst fiir co. 10-15 Minuten Pouse
{natdrlich nur in der Realitat), |n
der WC-Edition kénnen Sie diese
Payse nutzen, um lhrer Monnschoft
sinnvalle Tips mit ouf den Weg zu
geben, die aktische Marschroute
zu dndern, Spieler new zu motivie-
rem, oder auch, um ein Donnerwat-
ter fir die schwoche Leistung loszu-
lossen. Aullerdem erfahren Sia hier
noch einmal den oktuellen Spiel-
stond.

Es erscheint eine umfongreiche
huswahlbox, in der Sie die ver-
schiedensten Auswahlmaglichkei-
ten haben.

9.4.1 Auswethslungen

Die Pouse ist ein guter Moment zu wechseln. Der neve Spieler kann sich auf seinen
Finsalz vorbereiten, dem alten Spieler kann ein Grund fir den Wechsel ungegehﬂi!
werden, damit er nicht unniitig souer ist. Natirlich kann die Maximalzahl von el
huswechslungen pro Spiel nicht herschritten werden. In Freundsthafisspielen gilt die
iibliche Regel von moximol drei Avswechslungen und der zusifzlichen Auswechslung
des Torwarts.

9 4.2 Spielweise und Spiltaktik

Wie bereits vor dem Spiel kannen Sie hier nochmals die Taktik und Spielweise |hrer
Mannschaft ginstellen.

L B
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9.4.3 Abseitstalle, Schwalben und Zeitspiel

Die Einstellungen “An/Aus” kiinnen in der Pouse beliebig gedndert werden. Kloppt
zum Beispiel die Abseitsfalle in der ersten Hiilfte berhaupt nicht, kann in der zweiten
Hilfte mit anderem System gespielt werden. Und fallt der Schiedsrichter ouch ouf die
perfekt ousgefhrie Superschwalbe nicht herein, kinnen Sie in der zweiten Halfte donn
ouch einfoch foir weiterspielen. Uberhoupt sind Schwalben aufgrund des héheren
Schiedsrichterniveaus bei Weltmeisterschaften nicht ganz so effekfiv wie in der Bundes-
lign. Auch die Zeitspieleinstellung kann hier nochmals umgeworfen werden,

9.4.4 Motivation und Kritik fiir Einzelspieler

Dos Anwahlen eines dieser Felder sorgt im allgemeinen fir eine Formpunktiinderung
des Spielers zwischen -1 und 2. Je nath Spielercharakter kann aber ouch gelegent-
lich mal etwos Uberraschendes passieren, Pro Spielpause haben Sie Zeit fiir genau ein
Einzelgesprach. Danach fiillt die Besthriftung dieser Felder weg, und sie sind somit
nicht mehr anwihlbar,

1. Spieler loben

Monchmal hoben einzelne Spieler einfuch einen Supertog und gewinnen ein Spiel
prokiisch olleine. Es schadet donn gor nichts, diese Helden auch einmal entsprechend
2u loben. Allerdings mull man ouch hier immer den Chorakder des Spielers im Hinter-
kapf haben, denn es gibt auch welche, denen ein solches Lob zu Kopf steigt.

2. Spieler krifisieren

Vienn Thr Abwehrspieler stindig schlift und der gegnerische Stirmer mit ihm macht,
was er will, ist vielleicht auch mal eine richtige Einzelkritik fillig. Wie immer gilt es
auch hier darauf zu achten, um was fiir einen Typ Spieler es sich handelt. Machen Sie
2.B. einen Hitzkopf 2u Schnecke, kann der auch leicht einmal etwas antworten, was
Ihnen nicht so gefillt. Versuchen Sie vor allem auch nur Spieler zu kritisigren, die wirk-
lich Mist gemacht haben, Unberechtigte Krifik ist nie besanders gern gesehen und trigt
nicht unbedingt zu Ihrer Beliehtheit bei.

3. Spieler aufbauen

Ein wichtiger Punkt, Stellen Sie sich vor, einer Ihrer Spieler hat einen Elfmeter ver-
sthossen. Der Mann ist psychisch nicht besonders stabil (2.8, Charakterbezeichnung
“empfindlich”), sitzt nun wie ein Hauflein Elend in der Kabinenecke und macht sich bit-
tere Vorwiirle, Sie kinnen ihn natiirlich jetzt einfach ignorieren oder ihn gar auswech-

0l



&2

DER SPIELABLAL

seln, um ihm damit zu zeigen, was Sie von ihm halten. Die FI‘IEIQE, ob d_us nun hean.
ders geschickt wire, kann jedach getrost verneint werdﬁn FES sei denn, 5.|e hitten wirk-
lich endgilig die Nase voll von ihm). Deshalb haben Sie in der Pause die {I]m}:e, da[_n
Spieler wieder ouf die Beine zu helfen. Sie knnen ihm klar Tnunhen, dqﬁ Sie _|hm kei-
nen Vorwurf mochen und frotzdem zu ihm stehen, Er wird so in der zweiten Hilfte ver-

mutlich eher wieder eine gute Leistung bringen.

g.4.5 Taktische Anweisungen fiir dos weitare Spiel

Wit ginem Klick in eines der folgenden Felder entscheiden Sie sich fiJr den Grlundtennr
der Spielpouse, Sie sollien alle anderen Aktionen (2.B. E!nzelgespruthe‘.l here_lts unrh:er
abgeschlossen haben, da mit dieser letzten Auswahl die Pavse beendet wird. Es ist
dann der niichste Spieler am Zug, bzw. dos Spiel lauft weiter

1. Gut gemocht. Weiter so! . ) .
Wir wollen hoffen, dof Sie miglichst oft in dieses Feld klicken knnen. Dieser Kom-

mentar bedeutet vermutlich, daf Sie mit der Leistung [hrer Mannschaft zuiriedren _?nd -
gs sein denn. Sie meinen &s ironisch (z.B. nach einem 0:1 zur 'Fuusle gegen dIIE Firier
Inseln). hr Team wird anschlieflend jedenfalls takfisch genouso spielen wie in der er-

sten Holozeit,

. Bringt mehr Ruhe ins Spiel! o
%ﬂI:IBHFI:ILI?'IHI gerit ein Spiel unversehens zum offenen Sthlagobiausch mit yelen Fhm,m"
fiir beide Mannschaften. Dies ist natiirlich fiir die Zuschouer phantastisch, fir em;:
Trainer st es jedoch selten dos, wos er als faktische h'lurschruu'lsi uusga_gtzhen hat. ]I
Hilfe dieses Kommentars kann er versuchen, den Spielverlouf wieder ginigermafien in

den Griff zu bekommen,

cht den offenen Schlagobtausch! B
Eniuganuue Gegenteil desnla:zten Menbpunkts. Manthmaol plitschert E.in 5[;}31 EIHIIE:}
so dahin, die beiden Mittelfeldreihen ersticken sich gegenseitig, uan die Slurmar_dﬂn_
gen in der Luft. Mit dieser Anweisung fordern Sie [hre Spieler uuf: in den entscheide
den Momenten doch eher den Risiko- als den Sicherheitspall zu spielen.

4, Schiefit aus jeder Lage! - :
Inshesondere auf nossem oder gefrorenem Rasen ist dies vielleicht gor kein sehlechter

Rat fiir Ihr Team. Schon so moncher unglicklicher Aufsetzer hat ein Spiel E“Is;hi_.E[:::;
Diese Auswahl ist vielleicht auch dann rofsom, wenn Sie merken, dafl Thre 310
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gegen die gegnerischen Verteidiger keinen Stich machen, Eine weitere wesentliche Be-

deutung gewinnt er, wenn Sie bei Spielbeobochtungen gravierende Minge! beim geg-
nerischen Torhiiter ousgemacht hoben.

3, Spielt mehr iiber die Fliigel!

Damit geben Sie Ihrer Monnschaft mit auf den Wep, es mehr von den Seitenlinien zu
versuchen und durch entsprechende Flanken inshesondere zu Kopfhollchaneen, aber
outh zu Schulimiglichkeiten zu kommen. Yor allem wenn Sie fatséchlich storke, durch-
setzungsfihige Stirmer und schnelle AuBlenspieler haben, ist dies eine gute Varionte.
Als besonders wirkungsvall erwaist sich dieser Rat auch, wenn die Abwehr des Gegnars
bereis in friiheren Spielen Miingel bei Flonken oufgewiesen hatte.

b. Donnerwetter |oslassen!

Es gibt Toge, du kiinnen Sie lhre Mannschaft noch so grindlich eingestellt haben - es
geht einfach nichis. Sobald Ihre Spieler den Platz betreten haben, scheinen alle guten
Vorsditze vergessen und es wird nur noch herumgegurkt, Steht s 2.8, gegen einen an
sich einfachen {177) Gegner zur Pouse lediglich 0:1 und es wurde nicht eine verniinfige
Chance herausgespielt, donn ist der richtige Zeitpunkt fiir einen kleinen Zornesaus-
bruch. Sie werden sehen - manchmal wirk! so etwas regelrechte Wunder. Im Fochjorgon
heillt das dann “Die Mannsthaft kom wie verwandelt ous der Kobine”.

Dach Vorsicht. Wenn Sie bei jedem Spiel und bei jedem Spieltag gleich herumschraian
und lhre Spieler niedermachen, wird Sie bald keiner mehr ernst nehmen. Sie verlieren
dann Stiick fiir Stiick an Autoritiit. Dosieren Sie also lhre Anstrengungen und blziben
Sie maglichst lange ruhig und sachlich, Monchmol jedoch geht es nicht anders. Ab und
zu mal ein kleiner Ausbruch, damit die Jungs wissen, was Soche ist, das schadet nicht
und sargt fir Disziplin,

7. An die Spiclerehre appellieren!

Dies ist sozusogen die lefzte Verzweiflungstat, Wenn alles nichts mehr hilft und Sie
spiiren, daf} lhnen die Soche ous den Hinden gleitet - appellieren Sie an die Ehre der
Spieler. Vielleicht ringen sich dann wenigstens einige Ihrer Leute dazu durch, olles zu
geben. Doch auch hier ist Vorsicht geboten: Heben Sie sich Ihr flammendes Plidoyer
wirklich fur eine echte Krisensituation auf. Leichifertig ousgesprochen verpufft es, und
in wirklichen Notzeiten wird Ihr Aufruf dann nur noch beldchelt {“Jetzt kommt er wie-
der mit der Tour"). AuBlerdem wirkt es ohnehin nur ein Mal, beim zweiten Versuch st
der Effekt dohin und die Spieler reagieren eher genervt.
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8. Spielstondsobhiingige Varionte

Neben den ersten sigben Varionten, die Thnen immer zur Verfiigung stehen, gibt es
noch eine zusitzliche Maglichkeit. Diese ist obhiingig vom Spielstand. Sollten Sie 2.8,
hoch fihren. kénnen Sie Threr Mannschoft die Anweisung geben, den Gegner richtig
ahzuschieBen. Liegen Sie dagegen bereits hoch zuriick, geht es vielleicht nur noch
darum, die Niederloge in Grenzen zu halten.

9.5 Die Fons

Im Editor kann fiir jede Mannschaft eingestellt werden, wie viele Fans sie zu ginem Tor-
nier mitbringt. Drei Einstellungen (gering, mittel und hoch) sind miglich. Der Gastge-
ber bekommt immer gin “sehr hoch” zugewiesen, Die Anzahl der Fans fiir die eigene
Wannsthaft schwankt jedoch. Je besser die Leistung Ihrer Mannsthaft, desto mehr eige-
ne Fons dirfen Sie erwarten, So kann es durchous sein, dof Sie im Verlouf des WM-Tur-
niers immer mehr Unterstiitzung bekommen.

Passen nicht alle Fans ins Stadion, so werden entsprechende Anteile vergeben. Unmit-
telbar vor dem Spiel wird Ihaen neben der Gesomtzuschoverzahl ouch mitgeteilt, wie
viele Fans der eigenen Mannschoft anwesend sind.

Je hiher der prozentuale Anteil lhrer Fans im Stadion, desto gréfier st die Unferstit-
zung fiir Ihre Mannschaft. Sie erholten dafiie donn eine Art Heimbonus. Notirlich kann
dos quch fiir den Gegner gelten, wenn dieser mehr Leule mobilisieran kann,

9.6 Nach dem Spiel ...

Nach dem Spiel stehien zunichst Jubel- oder Trouerszenen an. Muflerdem wird lhnern
dos Chancenverhiiltnis der Portie angezeigt, aus dem Sie wichtige Riickschlisse ouf die
Torausheute [hrer Monnschaft ziehen kinnen.

Und zum krénenden AbschluB missen Sie sich méglicherweise noch einem Live-Infer-
view stellen und die kritischen Fragen des Sportreporters beantworten (*Glouben Sie
nach an den Titel?"). Die Bedienung luft analog zu den Pressekonferenzen nach dem
Multiple-Chaice-Verfahren ob. Donn endlich geht im Normolfall ein anstrengender Ar-
heitstog seinem Ende enfgegen.

Haben Sie unter “Optionen’ den Punkt *Statistiken nach dem Spiel” ouf .“An" 9_35Eh”|'
tel, werden Sie noth dber die nevesten Tobellenstande und Torjiigerlisten informieri.
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97 Die Reparterkommentare

Die Reporterkommentare sind vom
Spielstond oder von sonstigen Um-
stinden abhngig. Sie werden 2.8,
nach grofien Choncen, schinen
Spielzigen oder Taren eingehlen-
det. Insyesamt sind es fast 600 ver-
schiedene, olle gesprochen von
Marcel Reif. Haben Sie noch keine
Soundkarte, donn nichts wie los!
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iz Sie das vielleicht schon von ANSTOSS her gewohnt sind, kinnen Sie

‘ ' auch in der Warld Cup Edition wieder praktisch alle Doten nach lhren gj-

genen Vorstellungen obiindern. Sie kénnen sich olso quosi Ihre individu-

elle Weltmeisterschalt “zusammenbasteln”. Ganz egal ob Austrogungsorfe,

Spielernamen oder Gruppenzusammensetzungen, olles kann einfach und prizise an
Ihre Vorstellungen angepofit werden.

Mach dem Start des Editors befinden sich zuniichst die vom Programm vargegebenen
Grunddaten im Speicher. Haben Sie jedoch einmal etwes geandert, wird immer dieser
modifizierte Datensatz gleich zu Beginn eingelesen. Sind Sie eines Tages mit [hren An-
derungen unzufrieden und wollen wieder ouf die urspriinglichen Namen efe. zurlick-
greifen, kinnen Sie dies unter “Daten speichern | einlesen” problemlos tun. Die Ori-
ginaldaten sind jederzeit ous einer nicht verinderbaren Datei verfiighar.

e Sie sehen zuniichst eine Liste der
Ef s |hnen zur Verfiigung stehenden
Maglichkeiten. Diese werden im
folgenden Kapitel oustihrlich er-
lutert,
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10.1 Der Landereditor und die Setzliste

Fiir olle Editoren gilt, dafl Sie sie
mit der rechten Taste verlossen
kénnen, wenn Sie die von [hnen
gefifigten Eingaben nicht iberneh-
men méchten. Ansonsten klicken
Sie einfoch immer in die jeweilige
“OK"-Box.

Insgesamt stehen Ihnen siebenundsechzig Lander zur Verfiigung. Wenn Sie eine reine

WM spielen wollen, kinnen Sie sich spiiter im Spiel dovon beliebig eines nussulﬂlﬂm
Wallen Sie dagegen zuerst die Qualifikation und dann die WA spielen, kiinnen i

& nur

mit Monnschaften aus dem europdischen und dem gesomien amerikanischen Raum
spielen. Dies sind aber immer noch 55 verschiedene Teams.
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Falgende Mannschaften sind integriert:

Europao:

Albanien Belgien Bulgarien Danemark
Deutschland England Estlond Farger Inseln
Finnland Frankraith Griechenlond Irland
Island Israel Italien Lettland
Litauen Luxemburg Malta Hiederlande
Nordirland Narwegen Desterreich Polen
Portugal RCS Rumanien Ruliland
Son Maring Sehotlland Schweden Schweiz
Sponien Tiirkei Ungarn Wales
Iypern

Hordomeriko.

Bermudos Costa Rica El Snlvador Honduras Jomaika
Kaonado Mexika 5t Vincent LUSA
Siidomeriko:

Arpentinien Bolivien Brosilien Ecundor
Kalumbien Poroguoy Paru Uruguay
Venezuelo

Ubrige:

Agypten Australien Ghaong |rak

Jupan Kamerun Morokko Newseeland
Higerio Nordharen Saudi-Arabien Siidkoren

Wahlen Sie nun hitte den Landereditor einfach mal an.

Vor sich sehen Sie gine Liste der 67 Notionen mit drei Spalten. Von hier aus kénnen
Sie, durch einem Klick mit der linken Moustoste, die Spieler- und Mannschalisdaten
gines Landes |hrer Wahl aufrufen und spiter verindern,
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Aullerdem kinnen Sie ouf diesem Bildschirm direkt die Setzliste fir die Auslosungen
fiir Qualifikation und WM verdndern.

10:1.1 Die Setzliste

Die Mannschaften sind von oben nach unten und von links nach rechis entsprechend
ihrer Stiirke sartiert. Starkste Mannschaft ist demnach zuniichst Devtschland vor Brosili-
en und ltalien, ganz hinten finden sich die Farder Inseln und St. Vincent.

Wenn Sie eine der Notionen mit der linken Moustoste onwahlen und die Tusl.e gedrickt
halten, kénnen Sie dos Land ouf einen beliebigen neven Plafz in der Liste ziehen. Alle
dazwischenliegenden Lander wandern dann jeweils einen Platz noch unten.

Je stiirker zwei Teams hier einge-
schiitz! sind, desto unwohrscheinli-
cher ist es spiter, doff sie in eine
Gruppe gelast werden. An der reg-
len Spielstirke einer Monnschaft
dindert sich durch eine bessere Posi-
tian abar noch nichts, dozu miissen
Sie zuniichst die Spieler aufwerten.
Durch einen Klick auf die "OK"-Box
links unten bestdtigen Sie Ihre Ein-
goben, mit der rechten Taste kin-
nen Sie diese Aktion ouch jederzeit
abhrechen.

10.1.2 Die Mannschafisdaten

Haben Sie sich per Mousklick fiir ein Lond entschieden, erscheint ein never Bildsthirm
mit speziellen Informationen.

Die Lindernamen und Floggen sind hier fest und kinnen nicht verdnderi werden.

Jades Lond zeichnet sich aber durch verschiedene Besanderheiten ous, die Sie an dieser
Stelle belisbig abindern kénnen.
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10.1.2.1 Die nationalen Trikotfarben

Fiir jedes Land missen zwei Trikotsiitze zur Verfigung stehen. Fir den Fall, daf z.B.
zwei normolerweise ganz in Rot spielende Mannschaften oufeinondertreffen, steht
dann immer noch jeweils ein Alternativsatz zur Verfiigung.

So spielt Deutschland normolerweise in weillen Trikots, schwarzen Hasen und weillen
Stutzen. Hat ein Gegner (2.B. Schottland) dhnliche Trikots, kann auf die zweite Garni-
tur (griine Trikots, weifle Hosen, grine Stutzen) zuriickgegriffen werden.

Durch einen Klick ouf Hemd oder Hose der Spieler rechts oben ist es méglich, die Ori-
ginaltrikotsitze zu verandern. Die Farbe der Hemden mufl in den beiden Sétzen
immer unterschiedlich sein.

10.1.2.2 Der Trainer

Selbstverstiindlich kann fiir jedes Land ouch ein entsprechender Trainer eingegeben
werden. Ubernehmen Sie dieses Lond spiiter im Spiel, wird dieser einfach “entlossen”.
Die hier eingegebenen Kollegen sind es, die dann wihrend der WM iber Sie herfallen,
Sie kritisieren oder outh mal loben.

10.1.2.3 Das Fan-Aufkommen

Jede Mannschalt bringt eine unterschiedliche Anzahl an Fans mit. So werden 2.B. Lan-
der wie ltolien, Brosilien, die Niederlonde oder Deutschlond immer griiliere Fan-Kalo-

nien dobethaben. Dos Fan-Aufkommen fiir jedes Land wird in drei Kategorien einge-
teilf:

-hoth  (mehr als 20.000 Fans pro Spiel)
-mittel  (mehr als 5.000 Fans pro Spiel)
-gering  (weniger als 5.000 Fans pra Spiel)

Mit jedem Klick ouf dos entsprechende Feld kiinnen Sie di Einstellung dndemn.
Je mehr Fans eine Mannschaft mitbringt, desto mehr Unterstiitzung hat sie natiirlich

spiter wihrend der WM. Die ANSTOSS - World Cup Edition beriicksichtigt auch, ouf
welchem Kontinent ein Turnier stafifindet und vergibt entsprechende Boni oder Abziige.
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10.1.2.4 Die Quolifikationssiodien

Fiir die Quolifikationsspiele miissen ouch die Ldnder, die nicht in der Loge sind, gine
panze WM ouszurichten, zumindest zwei Stadien zur Verfiigung stellen. Ist gin Lond
ouch unter “Gastgeberlinder” verireten, erkennt dos Programm dos, und auch die an-
deren Stadien stehen fir die Qualifikation zur Verfigung, Neben dem Nomen kénnen
Sie auch jeweils eine Kopozitdl zwischen 10.000 und 250.000 Zuschovern festlegen.
Klicken Sie dazu einfach auf den vorgegebenen Nomen (bzw. ouf die Zohl). Die Homen
miissen mindestens zwei Zeichen lang sein.

10.1.2.5 Die Nachwuchsspieler

Digse hoben nur eine Bedeutung, wenn Sie vor der WM zundchst die Qualifikation
spielen. In diesen zwei Johren kann es notirlich ohne weiteres vorkommen, dal sich
noch der gine oder ondere Spieler plitzlich devilich verbessert oder ein bislang unbe-
kanntes Talent zu einem neuen Star heranreift, In diesem Foll haben Sie donn die Ge-
legenheit, einen solchen Spieler noch zur WM mitzunehmen.

Insgesami kinnen Sie hier zehn Vor- und zehn Nochnamen ongeben, die dann gele-
gentlich im Spiel ouftouchen. Klicken Sie dozu einfach ouf den obzudndernden Nomen
und editieren Sie ihn. Alle anderen Spielerattribute werden spater im Spiel vom Com-
puter bestimmt. Vornomen miissen mindestens ein Zeichen, Nochnomen mindestens
zwei Zeichen long sein.

10.2 Der Spielereditor

Ganz rechis unfen finden Sie den Text “Spielereditor”. Mit einem Klick kénnen Sie sich
einen genauen Uberblick Gber die Spieler des jeweiligen Londes verschaifen,

Die eingegebenen Notionen umfassen etwa 3.500 (1) Spieler mit weit Gber 40,000 At-
tributen.

ledes Lond besitzt genaw 40 verschiedene Spieler. Dozu kiinnen dann im Loufe des
Spiels noch einige Jugendspieler und Talente hinzukommen (natiirlich nur, wenn Sie
mit Qualifikation spielen). Spielen Sie die WM ohne Qualifikotion, kénnen Sie unter
diesen 40 Spielern unmittelbar die 22 auswihlen, die dann mit zur WM fohren. Anson-
sten haben Sie alle 40 Spieler wihrend der Qualifikation zur Verfiigung (von Riickirit-
ten und Rauswirfen abgesehen) und missen sich erst zur WM fiir die 22 besten Akfeu-
re entscheiden.

DER tDITOR

Der Bildschirm ist zweigeteill. Im oberen Teil befindet sich ein Listenfeld, mit dem Sie
die wichtigsten Daten der Monnschoft relativ schell Gberblicken kinnen. Die Spieler
sind dabei immer noch ihren Houptpositionen sorfiert. Der mit einem Kreis am linken
Bildschirmrand markierte Spieler ist gerode aktiviert.

Seine genauen Daten werden donn im unteren Teil angezeigt. Hier finden sich neben
dem Naomen, dem Aller, der Stirke und der Spielposition auth genaue Informationen
iiber die Charaktereigensthafien und die einzelnen Fhigkeiten des Spielers. Diese
kinnen hier ouch sehr einfach gedndert werden.

10.2.1 Die Spielernamen

Im Gegensatz zum Editor in ANSTOSS sind doppelte Nomen kein Problem. Jeder Spie-
ler hat ginen Vor- und einen Nochnomen. Der Nachname mull zwischen zwei und fiini-
zehn Buthsiaben lang sein, der Vorname zwischen einem und zehn Buchstaben, Zum
Andern eines Nomens klicken Sie diesen hitte einfach im unteren Teil des Bildschirms
an und schlieflen Ihre Eingabe mit < ENTER= ob.

10.2.2 Dos Spieleralter

War in ANSTOSS das Spieleralter einer der absolut wichtigsten Werte eines Spielers, ist
es bei der World Cup Edition etwas weniger dramatisch. Dies héingt natiirlich damit zu-
sammen, dafl dos gonze Spiel nur Gber maximal zwei Johre geht. Dennach hat das
Alter immer noch eine nicht zu unterschiitzende Bedeutung, z.B. hinsichtlich der Erfah-
rung der Spieler, der Rickirittshereitschoft in Krisensituationen oder auch fir eventuel-
le Spielstrkeniinderungen. Die Spieler diirfen zwischen 18 und 45 Johren alt sein, Ein
gewisser Herr aus Kamerun mocht die Alterserhdhung gegeniiber ANSTOSS notwendig

10.2.3 Die Spielerstiirke

Wie in ANSTOSS kann sich die Stiirke eines Spielers wieder zwischen 1 und 7 bewegen.
Ber Spieler kann es zwor geben, doch hilden sich diese erst bei der WM heraus - und
auch dos nur ganz selten. Im WM-Koder groBer FuBballnationen wie Argentinien, Bra-
silien, Deutschland, Englond oder den Niederlanden stehen natirlich nur Klossespieler.
Einen Standard-4er-Spieler aus der Bundeslign wird man kaum finden, es sei denn, Sie
wollen ihn unbedingt haben und fippen ihn ein. In den WM-Duellen zwischen solchen
Teoms ist dann ouch die reine Addition der Spielstiirken nicht mehr hauptsichlich fiir
Sieg und Niederloge verontwortlich. Da spielen dann andere Dinge wie 2.B. die Finge-

10.
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spieltheit der Mannschaft, die Stimmungsloge und der Siegeswille, die taktische Ein.
stellung, die “richtige Mischung” der Spieler und deren Trainingszustond eine minde-
stens ebenso wichtige Rolle. Eine verschworena Gemeinschoft nur “guter” Spigler wird
gegen einen Houfen fiir sich spiglender Stars gewil nicht chancenlos sein.

Durch Klicken auf den Spielstdrkewert kiinnen Sie digsen leicht veriindern.

10.2.4 Die Spielposition

Fiir jeden Spieler kénnen eine Haup!- und bis zu zwei Nebenpaositionen angegeben
werden. Nur ouf der Houptposition bringt ein Spieler seine volle Leistung, Wird er auf
einer seiner Nebenpositionen eingesetz!, schofft er aber immer noch 90%. Ein Stirmer
mit Spielstirke 6, der als Hebenposifion dos offensive Mittelfeld besitzi, hat folglich
dort noch eine Stirke von 5.4.

Wird ein Spieler ouf einer Position eingeseizt, die weder seine Houpt- noch seing Ne-
henpasition ist, bringt er nur noch 50% seiner normalen Stirke. Setzen Sie obenge-
nonnfen Stiirmer 2.8, in der Abwehr ein, hat er nur nach Stirke 3,

Stellen Sie einen Torhiter ins Feld oder einen Feldspieler ins Tor, spielt dieser nur nach
mit 10% seiner normalen Stirke. Sie solllen dos also vermeiden, Monchmal geht es
ober nicht anders, 7.B. wenn zwei [hrer Torhiter verletzt sind und Sie den dritten Kee-
per aus disziplinarischen Grinden schon nach House geschickt hoben ...

Insgesami existieren achl verschisdene Spielpesitionen. Es sind dies im ginzelnen: Tor-
wort, Libero, Verteidiger (= Manndacker), defensiver und offensiver Mittelfeldspieler,

rechter und linker Mittelfeldspieler und Stirmer.

Hier nochmals die Liste der Abkirzungen:

T - Torwaort

(] = Verteidiger

L - Libero

DM = defensiver Mittelfeldspieler
LM - linker Mittelfeldspieler

RM = rechier Mittelfeldspieler
OM - offensiver Mittelteldspieler
5 = Stiirmer
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Torhilter kinnen keine Mebenpositionen haben. Feldspieler kinnen die Position “Tor-
hiiter” nicht als Nebenposition besitzen. Ansonsten sind beliebige Kombinationen er-
|oubt.

Um die Posifion eines Spielers 2 @indern, geniigt es, ouf die Bezeichnung der Pasition
zu klicken. Jeder Spieler broucht unbedingt eine Houplposition, die Nebenpositionen
konnen dogegen ouch leer bleiben. Wenn Sie deshalb bei den Nebenpasitionen eine
Runde durchklicken, werden Sie hinter dem Stirmer (oder vor dem Torwarl) ouf dos
"x" treffen. Stellen Sie dies ein, bleibt diese Nebenposition fiir den Spieler leer. Monche
Spieler sind nun mal 2.B. reine Stirmer und auf keiner onderen Position wirklich effek-
tiv einsefzbar,

10:2.5 Der Charakter

Insgesamt gibt es drei unterschiedliche Grundcharaktereigenschoften. Jeder Spieler
konn bei jeder Eigenschaft zwischen 0 und 5 Punkten liegen.

Die Kombinationen von Charakteren in Verbindung mit den anderen Werten der Spie-
ler sind iibrigens von uns bei den mitgelieferten Daten sorgfiiltig tusommengestellt
worden. Mit diesen ist ein inferessonter Spielverlouf fost schon garantiert. Achten Sia
hehj lhren Anderungen also ebenfalls immer auf eine entsprechend interassante Mi-
sthung.

Ahnlichkeiten der Kombinationen aus Fihigkeiten und Chorokteren einzelner Spiler
mit tatsiichlichen Spielern sind ibrigens reiner Zufall und keinestalls beabsichtigl.

Durch einen Klick ouf einen Charakierwert kénnen Sie diesen lsicht verfindern.

10.2.6 Die Stirken und Schwichen

Jeder Spieler hat bestimmte Stirken und Schwiichen, die nicht allzin in einem einfa-
then Spielstirkewert ousqedriickt werden knnen. Manche daven sind efwas hiufiger
(2.8. Elimeter schieflen kénnen), ondere (wie etwa Spielmacher) sind sellener anzu-
treffen. Jeder der Spieler kann Gber maximal drei der folgenden zwéilf Attribute und
Fahigkeiten verfigen. Genauso kann er auch bis zu drei Sthwachpunkie haben.

1O.
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Die Starken und Schwéchen der Torhiiter Die Stéirken und Schwiichen der Feldspieler

Starken: Symbolisiert durch: L Bei den Feldspielern gibt es eine ganze Reihe Kriterien mehr. Bei den Schwiichen sind
jeweils kurz ihre Auswirkungen ouf dos Spiel beschrigban.

1. Fangsicherhegit
(Flanken) 4 Stirken Symbolisiert durch:  Auswirkungen einer Schwiiche:

2. huf der Linie . 1. Elfmeter shlachter Elfmeterschiitze

(Stellungsspiel)

3. Herauslaufen L. Freistolle
{gut gegen Alleingdnge) . .

o
I
.

schlechter Freistoflschiitze

B0

4, Eulls[tillar!mir ) 3. Kopfball v kopfbollschwach, evt, ein klziner Spieler
{gut bei Rickpassen) : F

longsamer Spieler, schlecht fiir Allsingdin-
ge

5. Elfmeter 4. Schnelligheit

(sogenannter
“Elfmeter-Toter")

b, Autaritdl fionen

|withtig fiir dos

Stellen der Mauer etc.)

&, Schubkraft kann nicht ous der Distanz schieflen

S
3. Flanken _,.-'{ kann nicht flanken, schlecht fiir Aubenposi-

7. Reflexe

(immer wichtig!)
7. Torriecher

Die Schwiichen sind jeweils umgekehrt zu den Starken zu betrochten. Eing Schwiiche
bei “Ballsicherheil” bedeutet 2.B. ein erhhies Sicherheitsrisiko bei Riickpissen. '

vergibt gerne klarste Chancen

kann sich im direkten Duell selten be-
haupten

B. Zweikampfe




1O.

DIR fDITO’I' DIR tDITOR

9. Spielmache kann keine “tidlichen” Pisse spielen

10. Plerdelunge konditionsschwacher Spieler

11. Technik tethnisch schwacher Spieler, kann 2.8,
keine sthwierigen Balle annghmen
12. Dribhling 1 schwoch im Offensiv-Tweikompf
o |

Im rechien unteren Teil des Bildschirms kdnnen Sie zwdlf (bzw, bei Houptposition "Tar-
wart" sechs) lcons sehen, die fir die jeweiligen Attribute stehen. Wollen Sie einem he-
stimmten Spieler eine Stirke zuweisen, klicken Sie einmal ouf dos jeweilige lton und
gs erhilt einen bloven Rahmen. Damit ist der Spieler in diesem Bergich besonders qut,
Klicken Sie das lcan ein zweites Mol an, erhiilt es einen roten Rohmen, d.h. der Spieler
ist digsem Bereich relativ schlecht. So werden kleing Spieler 7.B. meist einen roten Rah-
men um das Kopfball-lcon haben, Ein weiterer Klick entternt donn den Rahmen wieder,
Der Spieler hot nun wieder eine durchschniktliche Stirke in diesem Bereich,

Durch ein gesignetes Trainingsprogramm (wdhrend der Lehrgdnge und auch noch in
der Vorbergitungsphase) kann gegen einige der Schwdichen noch etwas unfernommen
werden. So verhelfen Sie durch regelmilliges Konditionstraining sicherlich auch dem
letzten Spieler zumindest zu einer normalen Kondition. Ob dos allerdings gut fiir die
Stimmung in lheer Monnschaft ist?

Mit Hilfee der rechten Maustaste kiinnen Sie ouch hier wieder alle Anderungen riickgiin-
gig machen. Ein Klick ouf “OK" gonz rechts unten Gbernimmt dogegen Ihre Modifika-
tionen.

| T

10.3 Die Gastyeberldnder

Der niichste Editor beschiiftigt sich mit den Gastgeberlandern.

Aufgrund der extrem hohen finanziellen Aufwendungen bei einer WM sind nur noch
wenige Lénder der Welt in der Lage, ein Turnier dieser Grofenordnung durchzufiihren,
Ihre perstnliche WM kann deshalb zundchst nur in siner der zwslf folgenden Nationen
staftfinden:

Argentinien, Australien, Brosilien, Deutschland, Englond, Frankreich, Holland, lalien,
Jupan, Mexiko, Spanien, USA.

Mit Hilfe des Editors “Gastgeberlinder” kiinnen Sie jedoch die fiir dos Austragen eines
Turniers wichtigen Daten dieser Linder verdndern. Selbstverstindlich kinnen Sie ouch
eines der Lander entfernen und durch ein anderes Land Ihrer Wah! erserzen. Sollten
Sie also die WM in Osterreich stattfinden lassen wollen - kein Problem. Ist das zu strei-
thende Land in den Qualifikationseditoren als Gastgeber eingetragen, wird es dart au-
tamatisch geléscht,

Andern kinnen Sie in diesem Teil des Editors (neben den Nomen der Gastgeberlinder)
ouch die Stadionnamen und deren Kopozitten. AuBerdem It sich der Austrogungsori
der Holbfinalspiele und des Finales festgelegen. Ferner kann auch das Klima des je-
weiligen Landes eingestellt werden.

10.3.1 Das Andern eines Gastgeberlandes

Auf der linken Seite des Bildschirms finden Sie untersinander aufgelistet die Flaggen
und Nomen der zwdlf bisher eingetragenen Gostgeberlander, olphabetisch sartiert von
Argentinien bis zu den USA. Das oberste Land ist besonders hervorgehohen,

Auf der rechten Seite des Bildschirms werden dann jeweils die Stodien und Sto-
diongrofien des gerade hervorgehobenen Landes angezeigt. Meben der Flagge links
oben befinden sich rechts und links zwei Felder mit Pfeilen, Wenn Siz hier hingin-
klicken, konnen Sie dos voreingestellte Gostgeberland verdndern. Wollen Sie also 2.B.
Mexiko durch Osterreich ersetzen, klicken Sie zuniichst auf der linken Bildschirmseite
Mexiko an. Die entsprechenden Stadiondaten werden angezeigt. Dann Klicken Sie so-
longe auf den Pfeil rechis neben der mexikanischen Flagge, bis Sie die Flogge Oster-
reichs gefunden haben (Linder sind alphabetisch geordnet). Natiirlich miissen Sia
donn noch die Stadien und das Klimo entsprachend anpassen.
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10.3.2 Das Andern der Stadiondaten

DIR tDITOR 10.

10.4 Qualifikation Amerika

Q8

Zur Ausrichtung einer WM werden zwilf Stodien bendtigt. Da dos Turnier mit sechs Vie-
rergruppen beginnt und zwei Spiele einer Gruppe outh einmal gleichzeitig stattfinden
knnen, ist dies nicht zu umgehen, SchlieBlich soll auch fir dos Finale noch etwos vom
Rasen iibrig sein.

Um einen Mamen oder eine Kopozitdt zu dndern, klicken Sie bitte einfoch ouf den
Nomen oder die Zohl, Sie kannen ihn oder sie donn ganz noch [hren Wiinschen modifi-
Tieren.

Nomen miissen wie immer mindestens zwei Zeichen lang sein, die Kopazitdt darf ledig-
lich Werle zwisthen 10.000 und 250.000 Zusthauern onnehmen.

Hinter den jeweiligen Stodionkopozitdten mulh genau zweimal der Buchstobe "H” auf-
touchen, hinter genou einem mufl der Buchstobe “F* stehen, Diese Kirzel kennzeich-
nen die jeweiligen Auvstragungsorte der Holbfinolspiele und des Finales. Durch zinen
Klick hinter die Kopazitdt erzeugen Sie ein “H”, durch einen weiteren ein “F" - und mit
ginem dritten ist dos Kdstchen wieder leer. Ldschen Sie ober immer zuerst die olle Ein-
fragung.

10.3.3 Das Klima

Ferner ist dem Programm das Klima des jeweiligen Londes bekaonnt. Neben der Flagge
befindet sich desholb eine kleine Grofik. st hier eine Sanne angezeigt, steht das fir
heifle Temperaturen (z.B. Brosilien). Eine kleinere Sonne und eine kleine Wolke stehen
fiir gemiifigtes Wetter (z2.B. Deutschland), ein Schneekristall symbolisiert etwas kiihle-
res Wetter (2.B. Norwegen). Aber keine Sorge, dos heillt natiiclich nicht, dafl Sie dann
dort tatsichlich auch auf Schnee spielen missen. Eine graue Walke vor einer groflen
Sonne steht schlieflich fir tropisches Regenklima (z.B. Mexike, Kolumbien). In diesen
Lindern besteht auflerdem ein haheres Risiko fiir die Gesundheit der Spieler, die on
dieses Klima nicht gewthnt sind. Sie sollten es ruhig einmal ausprobieren ..

Wenn Sie das Klimo eines Londes éindern wollen, klicken Sie ginfach so lange ouf diese
Grafiken, bis das gewiinschie Bild erstheint.

Sie kiinnen hier genou die Besetzung der Qualifikationsgruppen in Nord- und Sida-
merika festlegen. Falls Sie jedoch Uberroschungen vorziehen, ist auch eine neue Auslo-
sung durchous maglich.

Uber den eigentlichen Nomen finden Sie, wie ibrigens auch bei der Bearheitung der
Qualifikationsgruppen in Europa, zunichst die Felder fiir den Titelverteidiger und den
Gastgeber. Mit Hilfe der Pleiltasten rechts und links neben den Mamen kénnen Sie
diese wieder sehr einfoch obéindern. Fiir beide Felder besteht auch die Einstellungs-
maglichkeit “xxux”, d.h. diese Mannschaften miissen ebenfalls in die “Qualifikations-
mithle”. Beim von uns mitgelieferien Dotensotz ist dos zundchst auch der Fall. Wiirden
Sie sonst 2.B. mit Devtschlond spielen, militen Sie sich nicht qualifizieren und hatten
deshalb im ersten Teil des Spiels erheblich weniger Spafl {oder Arger).

Darunter hefinden sich fir Nord- und Sidomerike jeweils zwei Gruppen mit je finf
freien Plitzen. Insgesamt sind sieben bis neun dieser Plitze mit Mannschaften belegt.
Dies ist abhingig davon, ob Titelverteidiger und/oder Gasigeber aus Nord- oder Sida-
merika kammen. Wollen Sie die Linder innerhalb der Gruppen (bis max. fiinf Linder)
versthizben oder in eine ondere Gruppe einordnen, klicken Sie einfach ouf das ent-
sprechende Lond, halten die Moustaste gedriickt, und versthieben es auf die gewiinsch-
te Position. Dort |ossen Sie die Maustaste wieder los, und dos bisher dart vorhandane
Land wird um eine Positian nach unten verschoben. Darunfer stehende Lander werdan
ebenfalls um ein Feld nach unten verschoben,

Die Minimalzahl an Mannschaften fiir eine Gruppe von drei Teams darf dabei nicht un-
terschritten werden. Mannschaften aus einer Dreiergruppe kiinnen nicht als Titelvertei-
diger oder Gostgeber nominiert werden. Gostgeberland kann aulierdem nur gin Land
sein, dos auch im Editor “Gostgeberlinder” oufgefihrt ist.

Ist eine Gruppe bereits voll, mull zundchst ein Lond entfernt werden, ehe Sie wisder
gin neues hinzufiigen kinnen.

Sie sollten ouf eine gleichmalige Verteilung der Monnschalfien auf die Gruppen achten,
um fir einen gerechten Ablouf zu sorgen,

Zwisthen den beiden Kontinenten kiinnen keine Mannschaflen ausgetouscht werden.

e
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Im nord- und mittelomerikanischen Roum ist die Qualifikation relativ kompliziert. Falls
Sie Interesse haben, sollten Sie nochmals in Kopitel 12 nochschlagen; hier werden dia
Feinhgiten der Qualifikation am Beispiel der Weltmeisterschaft 1994 genau erlGulert.

Normalerweise quolifizieren sich sowohl die beiden Gruppenersten der A-Gruppe und
der Gruppensieger der B-Gruppe von Sidamerika als auch dar Siegar in Nordamerika
direkt. Der Zweite in Nordomerikn und der Zweite der B-Gruppe in Siidameriko be-
streiten weitere Relepationsspiele, Ausnahmen werden in Kapitel 10.6 erldutert,

10.5 Qualifikation Europa

Dos Editieren der evropdischen Qualifikationsgruppen funktioniert im wesentlichen
genau wie fir Amarika.

Auch im Europateil kinnen Sie wieder im oberen Bildschirmabschnitt den Titelverteidi-
ger und den Gastgeber einstellen. Es nehmen donn zwischen 35 und 37 Mannschaften
on der Quolifikotion teil. Diese spielen in sechs Gruppen.

Jede Gruppe mull zwischen fiinf und sisben Monnschoften umfassen. Wie gehabt kiin-
nen Sie die Monnschaften nach dem Drog&Drop-Verfohren verschicben. Die jeweiligen
Gruppenersten und -zweiten qualifizieren sich direkt fiir die WM.

10.6 Sonderkille der Qualifikation

Es gibt keinen Titelverteidiger und der Gostgeber ist nicht automatisch qualifiziert:

Miissen sowohl der Titelverteidiger als auch der Gastgeber der Endrunde in die Qualifi-
kation, werden diese heiden Pldtze ouf andere Art und Weise verteill,

Der Zweitplozierte der B-Gruppe Siidomerikas qualifiziert sich als vierte Mannschaft
dieses Kontinents donn outomotisch. Auch der Sieger Ozeaniens und der Zweitplozierte
Nordomerikas sind in diesem Fall direkt qualifiziert, Simtliche komplizierten interkon-
tinentolen Ausscheidunpsspiele entfollen domit.

Nur der Gostgeber oder der Titelverteidiger sind outomatisch quolifiziert:

Auth hier qualifiziert sich der zweite der B-Gruppe Sidamerikas wieder outomatisch.
Die Entscheidung um den letzten freien Platz falli donn nur noch direkt zwisthen dem
Sieger Ozeaniens und dem Zweitplazierten Nordemerikas.
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10.7 Die WM-Gruppen

Sie kdnnen bekanntlich ouch eine reine WM ohne vorherige Qualifikation spielen. Die
Teilnehmer kiinnen dozv in einem eigenen Editor genou festgelegt werden, Die sechs
Gruppen werden untereinonder oufgelistet und bestehen aus jeweils vier Nationen.
Diese kinnen beliebig verandert werden. Klicken Sie dozu einfoch auf den jewsiligen
Nomen (oder ouf die Flogge), und dos néchste Land im Alphabet erscheint.

Spiiter im Spiel hoben Sie dann die Maglichkeit, entweder direkt mit den sechs vorein-
gestellten Gruppen zu spielen, oder nochmals eine neve Auslosung durchzufihren.

An dieser Stelle noch einige Warte zu den Poorungen nath der Vorrunde, Sie kénnen
diesen Teil ouch iiberspringen, er ist wirklich nur fiir Leute bestimmt, die olles gonz
genou wissen wollen. Worum lassen Sie sich nicht mal einfach berraschen, welchen
Gegner Sie als nichsten bekommen?

1. Das Achtelfinale

Al Sieger Gruppe C - Dritter Gruppe A/B/F
AZ: Iweiter Gruppe C - Zweiter Gruppe A
A3: Sieger Gruppe A - Dritter Gruppe C/D/E
Ad: Lweiter Gruppe F - Zweiter Gruppe B
A5: Sieger Gruppe B - Dritter Gruppe A/C/D
Ab: Sieger Gruppe F - Zweiter Gruppe E

AT Sieger Gruppe D - Dritter Gruppe B/E/F
AE: Sieger Gruppe E - Zwaiter Gruppe 0

Bei den Dritten wird jeweils der zuerst migliche genommen, Hat sich zum Beispiel der
Oritte der Gruppe A gualifiziert, spielt er gegen den Sieger der Gruppe C. Hat er sith
nicht qualifiziert, spielt der Dritte aus Gruppe B an seiner Stelle.

2. Dos Viertelfinole

VI Sieger A7 - Sieger A2
V2. Sieger Af - Sieger AS
V3 Sieger A3 - Sieger Ad
(LB Siager AB - Sieger Al

(®)
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3. Dos Halbfinole

H1: Sieger V1 - Sieger V2
HI. Sieger V3 - Sieger V4

Die beiden Sieger bestreiten dann dos Finole, die Verlierer spielen um Plotz 3 und 4,

10,8 Die Schiedsrichier

Der nédchste Editor beschaftigt sich mit den Schiedsrichtern, denn damit ein Turnier
iiberhoupt stattfinden kann, werden notirlich unbedingt fahige Unporteiische bendtigh.

Jeder Schiri besitzt ginen Nomen, ein Heimatland und sinen sogenannten kombiniar-
ten Kompetenz- und Hartewert {den Sie vielleicht noch von ANSTOSS her kennen),

Der Name jedes Schiedsrichters konn notGrlich beliebip gedndert werden, klicken Sie
ihn dozu bitte einfach an.

Zur Anderung der Nationalitdt klicken Sie bitte ouf die Flagge; es erscheint donn die
Fahne des nachsten im Alphabet folgenden Landes. Jedes Land kann nur einen
Schiedsrichter stellen. Deshalb werden bergits beriicksichtigte Linder einfach Gher-
sprungen.

Sie kénnen auch fiir jeden Schiri den sogenonnten “kombinierten Kompetenz- und
Hirewer!” zwisthen 1 und 7 modifizieren, Kommen wir zundchst zur Kompetenz. Je
niher der Wert an der 4 ist, desto besser ist der Monn (oder vielleicht auch die Frou)
nachher im Spiel. Ein Schiedsrichter mit dem Wert 7 fiillt 2.B. erheblich dfter auf
Schwalben herein, ols sein Kollege mit einer 4.

Auferdem gibt dieser Wert noch die Harte das Schiris an, olso die Art und Weise, wie er
im Spiel durchgreift und gelbe und rote Karten verteilt, Je haher die Zahl, desto eher
l&ft er dos Spiel loufen, Ein Schiri der Hdrte 7" gibt olso sehr wenige gelbe Korlen,
gin Sthiri der Hiirte “1" dogegen bei (fost) jeder sich bietenden Gelegenheit. Stellen
Sie also Ihren Einsatz in einer Partie immer auch im Hinblick auf den jeweiligen Schiri
gin.

Im Vergleich zu den Bundesligaschiris ous ANSTOSS sind die hier vorgegebenen
Schiedsrichter natirlich im Schnitt etwos besser, da bei einer groBen internationalen
Meisterschaft normuolerweise nur echte Klosseschiris zum Einsotz kommen (sollten).

— .

DER tDITOR

10.9 Daten speichem / einlesen

Unter dem Meniipunkt “[]nten__speichem | einlesen” kiinnen Sie Ihre Doten sichern.
Klicken Sie dozu einfoch ouf *Anderungen speichern”. Fehlfunktionen teilt hnen dos
Programm sofart mit.

Haben Sie Anderungen om Originaldatensatz durchgefiihrt und wollen diese riickgan-
gig machen, kénnen Sie dies mit Hilfe der Funktion “Originaldaten einlesen” tun. VOR-
SICHT! Alle jemals von Ihnen durchgefihrien Anderungen werden beim Abspeichern
dieser Daten gelascht!!! Wenn Sie die Funktion "Originoldaten lesen + speichern” an-
wiihlen, werden Sie dorauf ouch nochmals direkt vor der Ausfihrung hingewiesen.

Lesen Sie die Originaldaten nur ein, sichern diese jedoch nichy, kinnen Sie sie trotzdem
jederzeit betrachten. Speichern Sie sie jedoch dann beim Verlossen des Editors nicht ab,
sondern verlossen Sie ihn ohne Sicherung, sind diese Daten erst einmal verloren. Im
Spiel stehen Ihnen donn wieder “lhre” Daten zur Verfiigung.

Noch dem Aufrufen einer Diskettenoperation werden 5ie aufgefordert, die antspre-
thende Diskette einzulegen, wenn Ihr Computer nicht iber eine Festplatte verfigt.

10.10 Editor verlassen

Uber diesen Meniipunkt gelangen Sie zuriick ins Houptprogramm oder in Ihr Betriehs-
system. Sie erhalten auch nochmals die Chanes, lhre Eingaben zuver zu sichern (falls
Sie dos nicht schon getan haben).

1O.
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DER AUSBLICK

- ir pilegen und entwickeln ANSTOSS und die World Cup Edition stiindig
‘ ' weiter. Dabei mochten wir Sie, den Kdufer und Spieler des Programms,
in verstirktem Male mil sinbeziehen.

Was strt Sie? Wo hotten Sie Probleme? Oft sind es jo nur Kleinigkeiten, die viellgicht
nerven. Oder: Welche Progrommieile hatten Sie gerne noch umfangreicher? Wos kiinn-
te man noch integrieren? Aber auch: Was finden Sie gut? Wos sind Ihre “Liehlingsstel-
len"?

Zogern Sie deshalb nicht, uns [hre Meinung zum vorliegenden Spiel ousfihrlich zu
sthildern. Wir freuen uns Gber jede Postkorte und iiber jeden Brief, der sich kritisch mit
dem Spiel auseinandersefzt.

Vielleicht finden sich donn die von |hnen gewiinschien Neuerungen in einem spateren
Updote oder einem weiteren Produkt der ASCON Sports wieder. Sie kiinnen sicher sein,
dofl in den ndchsten Johren noch weitere Produkte mit dem Thema Sport folgen wer-
den.

illniliie

er bisherige Verlauf der WM 1994

‘ ' Leider wor der reale Ablouf der Qualifikation doch so kompliziert, daf
wir diesem Themo ein eigenes Kopitel gewidmel hoben, um quch den
Nicht-Fullbollexperten unter hnen dos Verstandnis zu erleichtern.

Auf jedem Kontinent lief die Qualifikotion ein wenig onders b, und durch die grofle
Zuhl der teilnehmenden Mannsthoften ergob sich ein, zumindest auf den ersten Blick,
relativ schwierig zu durchschauendes System.

12.1 Die Qualifikation

Am Endburnier der Weltmeisterschoft nehmen insgesomt 24 Monnschoften teil. Do sich
jedoth iber 130 Monnschafien um diese Plitze beworben hatten, war bergits die reine
Qualifikation ein hortes Stiick Arbeit. Sie fand zundchst konfinentbezagen statt,

Do der Fullboll ouf den verschiedenen Kontinenten ein ziemlich unterschizdliches Hi-
veau besoll und sicher auch noch besitzt, erhielten die verschiedenen Erdteile jeweils
gin bestimmites Kontingent an Vertratern fiir die Endrunde in den USA.

Uber die Gerechtigkeit einer solchen Verteilung ldBt sich natiirlich streiten; sie wird von
den Kontinentalverbanden innerhalb der FIFA ousgehondelt. So fordern 2.B. die Afri-
kaner seit ldngerem einen vierten Verteeter, und es wird nicht unerheblich vom Ab-
schaeiden der afrikanisthen Mannschaften in den USA obhdngen, ob sie ihn ouch be-
kommen.

Fest steht, dofl bei der WM 94 drei Vertreter ous Mriko, wei ous Asien, einer der nord-
und mittelamerikanischen Staaten, zwélf ous Europa und drei ous Sidomerika teilneh-
men werden. Aullerdem kammen nattrlich noch der Titelverleidiger und der Gostgeber
hinzu. Mocht zundchst genou 23. Der letzte Platz worde dann in einem ziemlich kom-
plizierten Ausscheidungsverfohren vergeben.

In den folgenden ErlGuterungen fossen wir der Kirze holber Nord- und Mittelomerika
ginfuch zu Nordameriko zusammen (die sogenonnten CONCACAF-Stooten). Diese
Staaten werden jo einen Vertreter direkt zur WM schicken, ein zweiter erhielt noch eine
Chane durch Relegotionsspiele. Dozu mulite er zundchst gegen den Sieger Ozeaniens
(besteht ous den Salomonen, Tohifi, Australien, Neuseelond, Vonuata und den Fidschi-
Inseln) antreten.

19.
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Der Sieger dieser Avseinandersetzung mulite donn noch gegen den Tabellenzweiten
der A-Gruppe Siidomerikas spielen. Und dieser Sieger war dann endlich auch wirklich
qualifiziert.

Damit haben wir olle Mannschoften beisommen und kinnen uns die Umstinde der
Qualifikation ouf den einzelnen Kontinenten etwas naher ansehen.

Es spielten 36 Monnschoften um drei Endrundenpltze, Die realen Gruppen sahen wie
folgt ous und sind bereits in der Reihenfolge der fatsichlichen abschliefenden Plozie-
rungen sorfiert.

Algerien, Ghono, Burundi, Uganda (trat zuriick)
Komerun, Swasilond, Zaire, Liberio (trat zuriick)
Simbabwe, Angola, Agypten, Angala, Togo

Kongo, Nigerin, SGdalrika, Libyen [trat zuriick)
Botswana, Elfenbeinkiste, Niger, Sudan (trat zuriick)
ﬁ1hiupiﬂn, Benin, Morokko, Tunesien

Gobun, Mosambik, Senegal, Mouretanien (traf zuriick)
Madagaskar, Nomibia, Sombia, Tansania (trat zuriick)
Guined, Kenia, Gambia (traf zurick), Mali {irat zuriick)

Die Gruppensieger wurden in drei Dreiergruppen (jeweils mit Hin- und Riickspiel in
den jeweiligen Landern) gelost, deren Sieger sich direkt fiir die WM qualifizierten.

A: Nigerio, Elfenbeinkiste, Algerien
B: Marokko, Senegal, Sambia
C: Kamerun, Guinea, Simbabwe

In diesen Gruppen setzten sich Nigeria, Marokko und Kamerun durch. Sie werden
domit Afrika in den USA vertreten. Nach der Viertelfinalieilnahme Komeruns bei der
WM 1990 in Italien (und dem unglicklichen 2:3 n.V. gegen England) kann man sicher-
lich auf das Abschneiden dieser Teams sehr gespannt sein.

Es kimpften 29 Mannschalten um zwei Endrundenplitze. Die realen Gruppen sohen
wie folgt ous und sind bereits in der Reihenfolge der endgiiltigen Plazierungen sorfiert.

= 3
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Irak, China, Jemen, Jordanien, Pakistan

Iran, Oman, Taiwan, Syrien, Toiwan, Burma (zog zuriick)
Nordkorea, Kotar, Singopur, Indonesien, Vietnam
Siidkoren, Bohroin, Libanon, Hongkong, Indien
Saudi-Arobien, Kuwoit, Malaysio, Macao

Japan, VAE, Thoiland, Banglodesch, Sri Lanka

In Kotor fond donn im Sommer 1993 dos Turnier der sechs Gruppensieger (jeder gegen
jeden, einfoch) statt.

Soudi-Arabien und Siidkoren qualifizierten sich schlieflich fir die WM. Japan, einer
der Favoriten fir die Ausrichterrolle der WM 2002, multe sich praktisch erst in allar-
letzter Sekunde gesthlogen geben. Sicherlich ein herber Rickschlog fir dos Lond, des-
sen kiirzlich gegriindete Profiliga in aller Munde ist.

12.1.3 Ozeanien

Es kiimpften sechs Monnschaften um den Einzug in die Entsctheidungsspiele gegen den
Vertreter Nordomerikos und gegen den Zweiten der A-Gruppe Sidomerikns.

Die Gruppen sind bereits in der Reihenfolge der endgiltigen Plozierungen sortiert.

A hustralien, Tahifi, Salomonen
B: Neuszelond, Fidschi-Inseln, Yonuato

Im Finale bezwang Austrolien Nevseelond souverdn mit 1:0 und 3:0 und qualifizierte
sich damit fiir die ersten Relegationsspiele gegen Konada.

12.1.4 Nordomerika

Es kimpften insgesomt 21 Monnschaften um Platz 1, der zur sicheren Teilnahme be-

rechtigte, und um Platz 2, der die Voroussetzung zur Teilnahme on den Relegafions-

spiglen war.

In der realen Qualifikation zur WM 94 waren die USA ols Gostgeber automatisch quali-

fiziert,

Wundern Sie sich nicht: Die Qualifikation in diesen Stanten war wirklich etwas selisom.
Zuniichst wurden einige Monnschaften durch einfaches Hin- und Riickspiel oussortiert.

1Z.
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Es fand ouflerdem noch eine Varqualifikation statt. Die Sieger (jeweils varne) bildeten
spater in der ersten Runde die sogenannte Gruppe der Karibik-Region:

Nordgruppe: Siidgruppe:

Bermudas - Haiti 1.0,1:2 Antigua - Niederl. Antillen 1:1,3:0
Jomaika - Poerto Rie 2:1, 150 Surinam - Guyang 2.1,1:1
St Vineent - Kuba Kuba zog Trinidad - Borbodos 2:1,3:0

zuriick
Donach fand die sogenonnte erste Runde mit Hin- und Riickspiel statt:

Zentralregion:

Honduros - Guotemalo 0:0, 2.0
El Salvodor - Nitarogua 5:0, 51
Costa Rita - Panoma 0:1, 5:1

Karibik-Reqion:

Bermudas - Antiqua 30,2
Jomaika - Trinidad 21,1:0
St Vineent - Surinom 0.0, 2:1

Zu den sechs Siegern der Ausscheidungsspiele kamen jetzt Konada und Mexiko hinzu.
Diese wurden gesetzt. Aus den acht Mannschafien wurden zwei Gruppen gebildet (2,
Runde).

An dieser Stelle beginnt nun dbrigens die Simulation in der ANSTOSS - Warld Cup Edi-
tion, In den Vorrunden wurden lediglich relotiv schwache Monnschaften ousgeschaltet,

Hier die realen Gruppen in der Qualifikotion, geardnet in der Reihenfolge des spiteren
Abschneidens dieser Nationen.

A: Mexiko, Honduras, Costa Rica, St. Vincent

B: El Salvodor, Konoda, Jomoika, Bermudos

Die jeweiligen zwei Gruppenbesten qualifizierten sich fir die Endrunde, in der sich Me-
xiko vor Konodo, El Salvodor und Honduras durchsetzen konnte.

filltifinG

Mexiko war damit fiir die WM qualifiziert, Konado mufite in die Entscheidungsspiele
gegen den Vertreter Ozeoniens und scheiterte dori an Australien.

Titelverteidiger Devtschlond war automatisch qualifiziert, um die restlichen zwilf Plit-
ze stritten sich 36 Monnschaften. Diese wurden in sechs Gruppen eingeteilt, die hier in
der Reihenfolge der jeweiligen Endplozierungen oufgefiihrt sind.

Italien, Schweiz, Partugal, Schottland, Molta, Estland

Norwegen, Niederlande, England, Polen, Tiirkei, San Marino
Sponien, Irland, Dinemark, Nordirlond, Litauzn, Lettland, Albanien
Rumdnien, Belgien, RCS, Wales, Zypern, Firder

Griechenland, Rubland, Island, Ungarn, Luxemburg

Sthwaden, Bulgorien, Frankreich, Osterreich, Finnland, Isroel

O~ LM fe L3 ka —

Die jeweiligen beiden Gruppenbesten qualifizierten sich direkt fiir die WM.

Hier spielten sich teilweise ungloubliche Dromen ob. So scheiferie Frankreich, dos ous
den lefzten beiden Spielen nur noch einen Punkt benitigt hitte, wohl am ungliicklich-
sten. Gegen lsroel mulite die Monnschaft im eigenen Stadion in der 92. Minute noch
dos 2:3 einstecken, gegen Bulgarien fiel in Paris dos entscheidende 1-2 durch Kastodi-
nov ebenfalls erst in der letzten Spielminute (dieser Spieler sollte spiter dann im Trikot
des FC Porto auch allen Werder-Fans seine Torgefdhrlichkeit beweisen). Aus der Troum,
statt Champagner flossen Tranen. Bulgorien jubelte und wird zur WM fahren.

Auch Dénemork, immerhin omtierender Europomeister, scheiterte mit viel Pach. Ein
winziges Tarchen fehlte om Ende, Bei gleicher Tordifferanz mit Irland entschied die ge-
ringere Anzohl der erzielten Tore gegen die Diinen. Bei ganzen zwei Gegentoren in
zwiilf Spielan!

Und ouch die Engldnder scheiterten. Trotz aller Vorwiirfe gegen den deutschen Schieds-
richter Korl-Josef Assenmacher, der im entscheidenden Spiel gegen die Niederlonde
den hollindischen Libero Koeman trotz einer klaren Mathremse nicht vom Plotz stellte
(wenige Minuten spater verwandelte dieser einen Freistoll - zum, nach Meinung der
Englander, vorentscheidenden 0:1), konnten sie ouch spielerisch nicht iberzeugen und
versuchen jefzt mit einem neuen Team-Manager einen Neubeginn bei der EM 1996 im
eigenen Land. AuBerdam gab Herr Assenmacher in der ersten Hélfte ein reguldres Tor
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fiir die Hollander nicht, was heute von den Englandern gerne dibersehen wird. Man
kiinnte also durchous von ousgleichender Gerechtigheit sprechen ..

Auch andere ehemals grofle Fullballnotionen mufiten die Segel streichen; Portugal,
Polen, Schottland, Ungarn und Osterreich scheiterten zum Teil sang- und klanglos.
Griechenland, Morwegen und die Schweiz dogegen kénnen als Uberrasthungsmann-
schoften gelten, Auch bei der WM ist von diesen Teams sicher einiges zu erwarten,

12.1.6 Sidomerika

Es kiimplien neun Monnschatten um drei feste Plitze, Eine weitere Mannschafi spielte
zwei Entscheidungsspiele gegen den Sieger des Duells zwischen dem Zweitplozierten
der nord- und mittelamerikonischen Staaten und dem Sieger Ozeoniens. Dieses Dugll
gewann jo, wie bereits erwiihnt, Australien,

Die Gruppen sind bereits in der Reihenfolge der endgiiltigen Plazierungen sortiert.

A Kolumbien, Argentinien, Peru, Paroguay
B: Bolivien, Brasilien, Ecuador, Uruguay, Yenezuelo

Der Sieger der Gruppe A und die beiden Gruppenersten der Gruppe B waren domit di-
rekt qualifiziert. Der Zweite der Gruppe A, Argentinien, frot gegen Australien on und
gewann knopp mit 1:1 und 1:0. Morodona mochte es méglich. Domit stond auch der
letzte Teilnehmer fest,

Die Sensation stellte dobei Bolivien dar, dos Brosilien die erste Niederloge in einem
WM-CQuolifikationsspiel Gberhoupt beibrachte, 2:0 triumphierten die Bolivianer; die
Hihenluft von Lo Poz (3.500 m) lieh die schlecht vorbereiteten Kicker ous Brasilien in
der Endphase zusammenbrechen (sicher war auch ein krosser Torwarifehler nicht gonz
unsthuldig doran). Diese Hohenluft kinnte ober auch zum Problem der Bolivioner in
den USA werden. Dort wird sie ihnen niimlich fehlen. Am 30. Juni bestreitet Balivien
gegen Titelverteidiger Deutschland das Erdffnungsspiel. Danoch wissen wir mehr.

Kolumbien gilt spdtestens seit dem Sieq iiber Argentinien (Volenda traf zum 2:1, und
es war nicht einmal ein Stalpertor) als Geheimfavorit fiir die USA. Die Mannschaft wird
bei den Buchmachern bergits hoth gehandelt. Argentinien und Brosilien qualifizierten
sich noch Anfongsproblemen erwortungsgemal. Uruguay, troditionell sonst immer eine
der stirksten Mannschaften, scheiterte dagegen kldglich.

|
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Die WM selbst ist 2um Gliick nicht gonz so kampliziert, Am 20. Dezember 1993 wurden
in Los Vegas die sechs Gruppen ausgelost. In jeder dieser Groppen spielen vier Mann-
schoflen, wobei jede gegen jede einmal antreten mul. Die beiden Gruppenersien zie-
hen donn automatisch in die ndchste Runde ein. AuBerdem erreichen die vier punkthe-
sten Dritten der sechs Gruppen ebenfalls die nichste Runde.

Fiir einen Sieg werden in der Vorrunde jeweils drei Punkte vergeben, fiir ein Unent-
schieden gibt es einen Punkt. Dies ist anders als in den Qualifikationsspielen, in denen
gs nusnahmslos nur zwei Punkte fiir einen Sieg gegeben hatte. Durch den zustitzlichen
Punkt fiir einen Sieq michte die FIFA die Bereitschaft zu mehr OHensive firdern. Eine
sicherlich richtige Entscheidung,

Ab dem Achtelfinale wird dann im KO-System weitergespiell, wobei zundchst die nach
gualifizierten Gruppendritten gegen Gruppensieger ous anderen Gruppen spielen mijs-
sen und es domit olso nicht unbedingt einfach hoben. Wer jetzt verliert, scheidet sofort
ous. Am Ende werden nur noch zwei Tenms iibrig bleiben, die donn das Finole ousspie-
len und den neven Weltmeister ermitteln. Die beiden Halbfinalverlierer bestreiten noch
zusitzlich ein Spiel um die Plotze drei und vier, Insgesamt umfofit die Endrunde genou
52 Spiele.

Genauere Informationen zum WM-Spielplan kinnen Sie Kopitel 10 (*Der Editor”) ent-
nehmen.

12.3 Anmerkungen

Bei den Wetthewsrben knnn es in den Gruppen zu Punkigleichheiten kommen, so dal
manchmal nicht sicher gesag! werden kann, wer denn nun vor wem steht,

Zur Kldrung wird nath folgendem Schema vorgegangen. Sind zwei Teams punkigleich,
entscheidet die Tordifferenz. Stimmt diese ebenfalls iberein, dann kommt die grafiere
Anzohl der geschossenen Tore zur Geltung. Ist diese ebenfalls gleich, entscheidet dos
Ergebnis im Spiel (in den Spielen) der beiden Mannschoften gegeneinander. Liegt ein
Unentschieden vor, entscheidet bei nur einem Vergleich immer das Los. Bei Auseinan-
dersetzungen mit Hin- und Riickspiel entscheiden, bei gleicher Anzahl der Treffer in
heiden Spielen, zundchst die mehr geschossenen Auswirtstore. Sind diese ebenfalls
gleich, mull auch hier dos Los entscheiden.




In den Ausscheidungsspielen wird nach dem K.-o.-System vorgegangen, Steht s nach

90 Minuten unentschieden, wird um 2 x 15 Minuten verlingert. Danach findst ain
Elfmeterschiefien statt.
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