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EINLEITUNG / INSTALLATION

1. EINLEITUNG

Heimspiel 2006 - Der Fussballmanager' ist ein Sportsimulationsspiel. Sie
ibernehmen die Trainer- und Managerposition eines Teams threr Wahi und
miissen versuchen, lhren Verein moglichsterfolgreich und rubmreich zu ver-
walten. Dabei gilt es, moglichst geschickt Spielerkaufe und Verkaufe zu tati-
B oen, die richtige Trainingswahl zu treffen, Werbevertrage abzuschliefen und
“schlieRlich die optimate Mannschaftsaufsteliung zu finden, um thre Gegner
zu bezwingen.
In dec Konzeption des Spiels wurde besonders Wert darauf gelegt, dass sich
das Spiel leicht, und vor allem in fast allen Einsteliungsmeniis eindeutig
nachvollziehbar, spielen lasst. '
Es wurde beispielsweise komplett auf ein Kalendarium verzichtet. Jede
Anderung. die Ste vornehmen, wird sofort wirksam. Es entspricht zwar nicht
derRealitat, dass ein Stadion von einem auf den anderen fag komplett aus-
gebaut werden kann, oder alle Aktivitaten auf dem Transfermarkt direkt
§ graifen, aber es macht das Spiel sehr éibersichtlich, und3sst Sie im Laufe der
Zeit leichter nachvollziehen, wie Sie ihren Clubam ehesten zum Erfolg fuhren.
lhre Ak tionsmoglichkeiten konzentrieren sich bei Heimspiel 2006 - Der
Fussballmanager” auf die wesentlichen Bereiche, welche die groften
Auswirkungen auf Ihren Verein haben, Ihr Team steht im Vordergrund, auf
den Bau von Imbissbuden und Fanshops wurde bewusst verzichtet.
Nehmien Siedie Herausforderung an und machen Sie Ihren Lieblingsclub zu
einem der fohrenden in Europa. :
Wahrend des Spiels finden Sie zahlreiche Erlduterungen, esmacht aber trotz-
dem Sinn, sich das folgende Handbuch einmal in Ruhe durchzuleaen da hier
noch intensiver auf die Moglichkeiten, die das Spiel bietet, eingegangen wird.

2. INSTALLATION

Bevor Sie sich auf ;Heimspiel 2006~ Der Fussballmanager” stiirzen, erfolgt
dessen Installation auf Ibre heimische Festplatte. Legen Sie dazu die CD'in
'hr €D-ROM-Laufwerk ein und starten Sie das Installationsprogramm
(,setup.exe”) oder warten Sie, bis dieses vom Wiridows-System automatisch
aufgerufen wird{falls diese Funktion nicht von thnen deaktiviert wurde).

Wichtig!

Wahrend Sie Heimspiel 2006 = Der Fussballmanager spielen, muss  sich
die Heimspiel-CD immer in einem Ihrer CD-ROM-Laufwerke befinden!
Entfernen Sie die CD erst, wenn'Sie das Spiel beendet haben!

§ INSTALLATION / WETTBEWERBE §

Nach dem Klick auf den Weiter®-Button lesenSie sichbitte die Lizenz-
vereinbarung durch und aktivieren Sie den Bestattgungsschaiter Nun kon-
nen Sie Zielverzeichnis der "Heimspiel’-Installation angeben und im Anschluss
entscheiden, ob Sie einen Eintrag im Startmenl wiltnschen oder aiich gin
Symbol auf dem Arbeitsplatz.

Da Meimspiel 2006 - Der Fusshallmanager” sin DirectX- ~Spiel ist, bennttgen
Sie dieses Softwarepaket von Microsoft. Falls DirectX 9.0¢ {oder eine neuere
Version) noch nicht auf lhrem System instailiert ist, haben Sieim Anschluss
die Maglichkeit, dieses ebenfalls auf threm Rechner zu installieren;
Nachdem Sie auf ;Installieren” geklickt haben, wird die Installation durchge-
fiihrt, Das Programm bendtigt ca. 400 Megabytes an Festplattenkapazitat.

3.WETTBEWERBE

Sie spielen mit lhrem Team in verschiedenen Wetthewerben. Zu Beginn
wahlen Sie, mit welchem Team Sie in welchem Wettbewerb (z.B. 1. Ligain
Deutschland) starten mochten:

Hinweis!

Sie konnen auch andere Kunfiguratianen z.B. aus dem Internet ladenund
spielen oder sich mit Hilfe des Editors eine eigene Wetthewerbsstriktur
basteln. Letzteres wird im vorletzten Abschnitt des: Handbuches
(Konfiguration/Der Editor) ndher erigutert.

Inder Ausgﬁr_ugskunfiguratiﬁn spielen Sie mit folgenden Wetthewerben:

3.1 ERSTE LIGA
Die Bundesliga besteht aus 18 Vereinen. Jeder spielt zweimal gegen jeden,

~pinmal zuhause und einmal auswarts. Fiir einen Sieg gtbt gs drei Punkte, fur

einUnentschieden einen Punkt. und fiir eine. Niederiage keinen Punkt. Aus
der Gesamtpunktzahl eines jeden Vereins errechnet sich die Tabelle. Sind
zwei Clubs punktgleich, entscheidet die Tordifferenz, wer den besseren Platz
betegt. Die drei letztplatzierten Vereine steigen am Ende der Saisonin die
zweite Liga ab. Der erstplatzierte ist Deutscher Meister.

3.2 ZWEITE LIGA

In der.zweiten Liga wird ebenfalls mit 18 Veremen ge spuelt Das Punkte-
systemist mit dem der ersten nga {dE!‘rtISth Die‘dret bestplatzierten Clubs
steigenin die erste Ltga auf, die vier letzten hingegen fallen in die Regional-
liga zuriick.
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33 R-LIGA

Es gibt unter der zweiten Liga zwei R-Ligen mit jeweils 18 Vereinen. Die
beiden Erstplatzierten beider R-Ligen steigen in die zweite Liga auf, die vier
LLetzten beider Ligen milssen absteigen. Die Punkteregelung ist ebenfalls
die gleiche, wie die der ersten Liga.

3.4 DEUTSCHER POKAL

Der deutsche Pokal startet mit 64 Mannschaften. Es nebmen alle Erst- und
Zweitligisten am Pokal teil. Die restiichen Teilnehmer sind dig bestplazierten
Regionalligisten. Es wird so lange im K.0.-Modus gespielt, bis der Pokalsieger
faststeht, Der Sieger qualifiziert sich automatisch fur den EUFA-Cup:

3.5 SUPERPOKAL

Der Superpokal ist ein Turnier, an dem die besten Vereine der Vorsaison teil-
nehrmien. Die Zuschauereinnahmen werden zwischen denjeweiligen Kontra-
henten geteilt; In-der Vorrunde werden hier zwel Sieger ausgespielt.
Teilnehmer sind der Zweit-, Dritt-, Viert- und Fiinftplatzierte aus der Ab-
schiusstabelle der Varsaison. Die beiden treffen im Halbfinale auf den
Maister bzw. auf den Pokalsieger der Varsalﬁnn MNach dem Endspiel erhalt
der Gewinner eine Siegpramie,

3.6 EUROPAISCHE WET TBEWERBE

Jedes Teamkann innerhalb einer Saison nur an einem europdischen Wettbe-
werb teilnehmen. Qualifiziert es sich fiir mehrere Wettbewerbe, nimmt es
nur am héherwertigen Wettbewerb teil, Dafiir rilckt dann ein anderes Team
inden freigewordenen Wettbewerb nach Wer auf der eurppaischen FuRball-
biihne mit von der Partie ist, schafft sich ein sehr lukratives Zmatzges.chaft
Hierwarten gute Einnahmeguellen. Auch das Ansehen eines Vereins, im
Hinblick auf Sponsorenveftrage, wird dadurch erhdht.

3.6.1 Meisterpokal :

Der Meisterpokal beginnt mit einer Eluahf[katmn&runde Hter treffen 32
Teams aufeinander, und ermitteln inHin-und Huck-jpael 16 Sieger, Diese
treffen dann in derersten Runde auf 16 weitere Teams, diein acht Gruppen
mit jeweils vier Mannschaften aufgeteilt werden. Jeder spielt dort gegen
JEd”H aus seiner Gruppe, sawehl ein Hin-als auch ein Ruckapae*i Die beiden
Erstplatzierten jeder Gruppe quahﬁzteren sich fiir die zwsite Runde; die nun
wiederum, in vier Gruppen 3 vier Teams, acht Sieger ausspielt.

Dariach gilit es ein Viertelfinale, elnHalbfinale und ein Endspiel D.er'Sieggr
‘qualifiziert sich automatisch fiir den Meisterpokalder nachsten Saison, Die

& WETTBEWERBE / PROGRAMMSTART

beiden Erstplatzierten aus der ersten Liga gelangen autamatisch in die erste
Hauptrunde. Der Dritteund der Vierte miissen sich iiber die Qualfikations-
runde in die Hauptrunde durchschiagan.

3.6.2 Europapokal

Im Eurgpapokal gibt es zunachst drei Qualifikationsrunden. Diese Runden

beginnen mit 24 Teams. In Runde Zwei sind es noch-zwolf, und die drei

Gewinner aus Runde Drei haben sich dann fiir die erste Hauptrunde quali-

fiziert. Dort spielen 64 Mannschaften in sechs Rupden im K.O.-System

gegenainander, bis der Slager ermittelt ist, Dieser qualifiziert sich automa-

tischiauch fiir den Europapokat derndchsten Saison. Der Fiinfte und Sechste

der erstenLiga gelangen ebenfalls automatischin die erste Hauptrunde so

wie der Pokal-5ieger. Der Stehente und Af;hte nehmen an-der Oualifikation

teil. '

4. PROGRAMMSTART

Nach abgeschlossener Instalz {88
lation kann es losgehen. |m .
Fingangshildschirm werden |
Sie gefragt, ob Sie ein neues

Spiel beginnen, das zuletzt S
gespielte ‘fortsetzen oder 2.7
einen anderen Spielstand |
laden méchten. Daritber hin-
aus kbnnen Sieatich den Edi- g
tor besuchen, wo Sie'samt-

liche Spieler- und Vereinsdaten
nachBelieben verandern kon- x
nen. Die Augwahltreffen Sie ! >
per Linksklick auf den gewun- :
35z:hten Krmpf“

An-einem anderen Rechner
anmelden: A
Hier kiinnen Sie hren Rechner
mit einem anderen Compuiter
{.Server?) im lakalen Netz:
werk verbinden. -
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Achtung!

Wir haben déen Netzwerkmodus sa komfortabel wie maglich gestaltet.
Nichtsdestotrotz erfordert diese Option ein gewisses Grundwissen iiber die
Netzwerkfunktionen lhres Computers. Ziehen Sie bitte bei Bedarf einen
erfabirenen Anwender aus lhrem Bekanntenkreis etc. heran.

Méchten Sie mit mehreren Mitspielernim Netzbetrieb spielen, gehen 5ie
bittewie folgt vor:

1. Ein Rechner muss immer als Server” fungieren. Starten Sie auf diesem
Computer das Spiel wie im Offline-Betrieb gewohnt. Geben Sie dabel
genau die Anzahl an Mitspietern ein,die im spateren Netzwerk-Modus
dabei sein sollen {mindestens zwei). Alle anderen Optionen (Verein/Liga
wahlen etc.) konnen wie iiblich gewahlt werden:

. Sobald sich der Server im Hauptmeni befindet; schalten Sie bitte solange
weiter (nachster Mitspieler), bis der Verein efreicht ist, welcher auf dem
Server,gemanaged” wird. Uber den Mentipunkt ,Optionen™aktivieren Sie
nun den Eintrag "Mitspieler ananderen Computern erfauben” und teilen
Sie den anderen Managern Ihre dort angegebene IP-Adresse” (z.B.
192 168.0.1) mit.

Hinweis: Heimspiel 2006 - Der Fussballmanager” wurde nichit zum Spiel
iiber eine Internetverbindung konzipiert. Wenn Sie iiber eine schnelle
Verbindung verfugen konnen Sie jedoch ohne Gewahr ein Sptet yersuchen.

Sollten Sie tiber eine zweite Netzwerkkarte anlnternet angebunden sein
(zB.DsL), dann kénnen Sie Heimspiel mit dem Parameter ,-remote_ip"

starten. Das Programm wahit dann fir Verbindungen die zweite verbun-
cene Netzwerkkarte.

Der Server ist nun mdnungsgema@ gingerichtet und bereat 51ch mit anderen
Rechnern [,Clients”) zu verbinden.

Die anderen Manager (Clients) verbinden sichnun mit dem Server folgen-
dermalaen:

. Starten Sie das Programmund wahlen Sie An einen anderen Rechiner
anmelden” im ersten Startschirm,

. Geben Sie unter ,Verbinden mit Server! die a.g. IP-Adresse des Servers
gin:

U Lot
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3. Klicken 5ie auf den obersten Button ,Verbinden mit Server”. Ist die
Netzwerkverbindung in Ordaung: adt der Client nun: die Liste der
Mitspieler vom Server. Aus digsen Vereinen kahn der neue Client-Manager
ein Team auswahlen, dass noch nicht vergeben ist. Nach der Teamwahl
|§dt der Client die erforderiichenSpleldaten vom Server{dies kann einige -
Sekunden dauern}.

Besonderheiten im Netzwerkbetrieb:

Im Netzwerk-Modus kann dann auf das pachste Spiel weitergeschaltet wer-
den, wenn alle an dem Spieltag teilnehmenden Vereine das Mend ver1555en'
haben, -

Wenn Manager in unterschiedlichen Ligenspielen, kommt és manchmal var,
dass durch die jewsiligen Spielplne bedingt ein Verein zwei ader mehr Spiele
hat, ohne dass die anderen an der Reihe sind, Da die Maniager mit Spielpause
trotzdem alle Meniifunktionen nutzenkénnen und gleichzeitig Berechnungen
im Hintergrund stattfinden, Kann esin seltenen Fallen zu yeralteten’ Daten
kommen. Ein Beisplel hierfir istdie Tabelle, dlE' mcht wieim Offline-Modus
standig aktualisiert wird.

Die Spieldaten werden im Netzwerk- Madu5 alleine vom Server verwaltet.
Speichern Sie also den SpmlStand AL auf diesem Rechner ab.Das Speichern
ist auf denClients liberfliissig. ~

Die Zusammentassung nach dem Spiel kanh auf de n."Cﬂe nts mit einer
zeitlichen Verzbgerung erfolgen; da die Spiele auf dem Server evtl nochnicht

alle beendet sind, wéhrend‘sich der E:HEnt hereits im Meniibefindel.

R Verlasst ein Client mch“tordnﬂngsgemass (d.h. nicht durch Verwattung/Ende

sondern beispielsweise durch das Ausschalten des Rechners) das Spial,
kammtes zu Problemenim Netzwerkbetrieh: Starten Siein diesem Fall den

Server ynd alle Clients netl:

Falls Sie ein neues Spiel beginnen mach-
ten, kinnen Sie nun alle nGtigen Vorein-
stellungen tatigen. Hierbei benutzen Sie.
die beiden ,Pfetl Knﬂpfe mit Hilfe der
linken Maustaste zur Nayi_ga?t_mn Samit
kﬁnner_t'S'ie..berei_tsgetmff'fﬁﬂe'Eﬂts-che.i-
dungen auch wieder riickgangig machen.
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Folgende Einstellungen sind vorzunehmen:

Manager: Wahlen Sie mit Hilfe der Pfeil-Symbole” nach ,oben” oder ,unten”,
wie viele Manager am Spiel teilnehmen sollen.

Lavel: Hier wird der Schwierigkeitsgrad des Spiels eingestellt. Neuginsteiger
soliten zum Kennenlernen am besten einen niedrigen Level wéhlen. Aber
selbst Profis werden mit dem hichsten Schwierigkeitsgrad eine "harte Nuss®
zurknacken haben.

Name: Geben Sie den Nanﬁen,déﬁManagers ein. AnschiteBend konnen Sie
sich ein Portrait aussuchen:

Land: Bestimmen Sie das Land, in dem Ihr Team spielensoll. Hier kdnnen Sie
zwischen Deutschland, England, Frankreich; [talien, den Niederlanden und
Osterreich wahlen.

Verein: Entscheiden Sie, welchen Verein Sie spielen wollen. AuRerdem kon-
nen Sie sich aussuchen, ob originale Stadiongrofsen und Starken der Vereine
verwendet werden sollen oder nicht, indem Sie per Linksklick auf das ent-
sprechende Feld das Hakchen" aktivieren oder deaktivieren. Mit ,echten”
Daten soliten Sie aber berlicksichtigen, dass Sie bel der Wahlmancher
Vereine benachteiligt starten werden.

Liga: M'&rkiereﬁSiedie Liga. inder Ihr Spietﬂand ETEqu"EEH sl;ﬂl,

Haben Sie die letzte Emsteltung vOrgenammen, Erschemt gine S}EhEThEEtSEthElgE
die'Sie mer Linksklick auf  la*bestatigen, wenn alles thren Wiinschen entspricht.

Nun erfolgt eine letzte Abfrage, ob Sie die SplElE grafisch, d.h. wie im
Fernsehen verfaEgen mdchten oder eher eine textbasierte Variante bevorzu-
gen. beider Sie die Aktionen auf dem Rasen Spannend dﬁkumentmft bekum-
men; An':n:hiLeEend kann das S[JLEE begmnEn

5. DIE SPIELER

5.1 SPIELERSTARKE

Das wichtigste Hab und Gut in threm Verein sind natiiclich thre Spisier:Aus
ihnen milssen Sie die bestmagliche Elf zusammenstellen, um thre Spiele

B8 DiE SPIELER |

erfolgreich zu absolvieren. Sie haben die Moglichkeit, Ihre Mannschaft durch
Spielerkaufe, gezieltes Training und Besuchen von Trainingslagern stetig zu
verbessern. Um so starker lhr Teamwird, um so grofBer ist die Chance, dass
es seine Splele erfolgreich absolviert. Die Stérke Threr gesamten Mannschaft
errechnet sich aus der Summie der Starkewerte alter ginzelnen Spieler.
leder Spieler besitzt eine Grundstarke und drei weitere Komponenten, die
sein Kinneh wahrend des Spiels beeinflussen. Die Grundstarke ist sin Wert
zwischen 0,0:and 6.0, der durch "Sternchen-Symbale” dargestelit wird.
Hierauf sollte das Hauptaugenmerk liegen. Nicht sichtbar varilerend wirken
die beiden zusdtzlichen Bereiche "Fitness" und "Moral” auf die Starke der
Spieler. Ein Spieler, der bmspmlawmse einen schiechten Fitness-Wert
aufweist, wird kaum inder Lage sein, it Spiel sein yolles K{_Jnnen uriter Beweis.
zu stellen. Die Moral” eines Spielers spiegelt wieder, wie er psychisch bei
der Sache’ ist. Ein Spieler mit optimatem ,Moral-Wert" wird sich firsein
Team ,zerreiRen’, wogegen jemand mit schlechter Morabinicht mit letztem
Einsatz zur Sache gehen wird:

Der Fitness-Wert" kann entweder durch erhalsame Trammgslagm verbessert
werden, oder indem Sie dem erschipften Spieler einmal eine Spielpause
génnen. Die Moral kann ebenfalls durch Buchung eines Trainingslagers
gestarkt werden. AuBerdem verhelfen besondere Talente der Spieler zu
einem guten Moral-Wert” (Talente: Verelnstreue, Teamgeist), :

Einen sehr groBen Einfluss auf dia Starke eines Spielers hat der Bemtz VO
besonderen Fahigkeiten. Dies werden Sie atich wahrend der Live: Ubertra-
gungen deutlichbeobachten konnen:

5.2. BESONDERE TALENTE

Es gibt eine Reihe von besonderen Talenten, die thre Spieler entweder von

Spielbeginnan besitzen, ader die Sle ihnen spater antrainieren kénnen. Diese

Talente machen sich wiahrend des Spiels stark hemerkhar Sia haben einen

weitraichenden Einfluss auf die Gesamtstarke eines Spielers; thré einzel-

nen Wirkungen kdnnen Sie den Talentinformationen entnabmen.

Diese Ubersicht finden Sieiberall dort, wo Sie den kleinen Informations-
Schalter I per Linksklick betdtigen konnen, Dort sind in giner Art
BaumEtruktur 5amtiu:he Talente abgebildet. Nn:ht;[eder Spleler kann alle

- Talente eriemeh_Dfe. di¢ er nicht trainierenkann, sindabgedunkelt dar-
- gestellt, schon erlernte grunumrandet. Fir den Spieter im Laufe seiner
Karriere trainierbare Talente sind heil dargestelit. Beachten Sie; dass nicht

< nuF mementan trainiarbare Talente hell dargestellt sind, sondernauch atle
~solche; G[EE der Spieler thearetisch erst in.der Zukunft trainieren kano, weil
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erderen Vorgangertalente besitzt

oderzumindest trainieren kann (also

nochnicht besitzt).

Einige besondere Fahigkeiten kon-

nennicht sofort trainiert werden, Es

gibt Talente, die erst erreicht wer-

den kénnen, wenn der Spieler im

Besitz bestimmter ,Vorgangertalen-

te*ist. Die ndtigen ,Vorganger" und

der aktuelle Name des Talentes wer-

den thnen angezeigt, wenn Sie den

Mauszeiger auf das gewiinschte Talent bewegen. Ein Spieler kann beispiels-
weise erst ein guter Eifmeterschiitze werden, wenn er bereits Uber die
Atiribute Schuss® und Nervenstarke® verfligh.

Um Fulballgott” zu werden, mussen zunachst zahlreiche Vorganger trainiert
werden.

Es gibt Talente def ersten, zweiten. dritten ind vierten Stufe. Dies sind im
Einzelnen folgende:

1. Stufe Talente

Taktisches TE
Verstandnis 8@ Teamgeist

ﬁ Linke Bazille
Ubersicht | Vereinstreue . Schwalbe
8 Balltechnik Ausd.auer-
E 1 ochoelligkeit . Zweikampf

Wendigkeit Harte

Pass: 3 Robustheit

Schuss e Erfahrung

Kopfball Nervenstarke

) & Kraft % -':'-: reriRarayd

£ DIE SPIELER GRtsesss

2. Stufe Talante

E:"r’ Abwehrchef Weitschiss Daugrbrenner
Freistoss Manndecker
Eckball L Harter Hund

Elfmeter Alter Hase

Joker : Goalgetter

t  Powerschuss

Terrier

4. Stufe Talente
Fukballgott

Besondere Fahigkeiten erreichen die Spieler, indem Sie Sondertrainings-
sinheiten fiir sie einberufen. Jedes Sondertraining kostet Sie allerdings Geld:
Und der Spieler besitzt das gewlinschte Attribut erst, wenn er es zu 100%
trainerthat.

'Be:aﬁhtEn Sie, wenn Sie Talente tratnieren mochten, dass diese nur in einem

bestimmten Altersbereich des Spielers erlerntiverden kannen. Dieser Bereich

wird Ihnen zusammen mit weiteren Informationenim uateren Bildschirm-
‘abschnitt angezeigt, wihrend der Mau&zmger tber einem gewinschten
Symbol verweilt. Es wird genau beschrieben welche Varteile das angezeigte

Talent einem Spieter beschert”

Es gubt neben denbesonderen Fahigkeiten leider auch ﬂegatwe Eigenschaf-

ten, die Spieler entweder von Beginn an besitzen oder durch bestimmte
Ereignisse wihrend des Spiels hinzubekommen, Auer der Tatsache, dass
sich diese Eigenschaften im Spiel regativ auswirken, blockieren sie den
Einsatz von pasitiven Attributen, dajeder Spieler nur drei Eigenschaftenpra
Spial einsetzen darf.
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6. DIE AUSWAHLMENUS

Auf der unteren Bildschirmieiste befinden sich samtliche Auswahlmeniis.
Bewegen Sie den Mauszeiger in diesen Bereich, so 6ffnen sich die Mentifelder
der gewahiten Kategorie (Team; Statistiken; Finanzen; Verwaltung). Fithren
Sie den Mauszeiger auf das gewlinschte Feld und Sie gelangen rlaa:h Linksldick
in'das gewiinschte Menil.

6.1TEAM

- Dieser Meniibereich umfasst Ihre komplette Mannschaftsarbeit. Hier kon-
nen Sie fhre Mannschaftsaufstellung varnehmen, taktische Anweisungen
geben, das Training festiegen, auf dem Transfermarkt tétig werden und jeder-
zeit statistische Daten zu den Spielern priifen:

'6.1.1 Einsetzen
Der Mentpunkt Einsetzen” wird
wahl Ihr meist besuchter Bildschirm
sein, dennhier kdnnen Sie alla Ein-
stellungen vornehmen, um sich hrem
kommenden Gegner zu stellen.
Hier konnen Sie die elf Spielerno-
minieren, die bei threm ndchsten
Spiel die Anfangsformation bilden
SDHEH Sie legen die Reservespieler
st geben taktische Anweisuingen

und kinnen die Mannachﬂftﬁuﬁtet ung dES nachsten Gegners unter die

Lupe nehitmen,

Der Bildschirm ist in zwei Beremhe aufgetelit. Im grofen Kasten treffen Sie

die Spielerauswahl, der kleinere, als Spielfeld dargestellte, kann fiir die
Einstellung der Spielformation genutzt werden.

Dem Bereich der Spielerauswahl sind zahlreiche Informationen iiber thre

Kicker zu entnehmen. Er wird gruppiert nach.den Spielern, diein der Anfangs-
formation-stehan, denen, die auf der Auswechselbank auf ihren Einsatz
warten, und denen, die auf der Tribtine Platz nehmen musaén {also im ndch-

sten Spiel nicht zum Zuge kommen werfden}
lhr gesamter Kader besteht immer aus zwaﬂzig Spielern. Wenn Sieeinen

Spieler verkaufen, wird thre Mannschaft mit einemunerfahrenen Jugend-

spieler erginzt, der den Kader wieder auffillt: Zujedem Spieler werdenthaen
folgende Informationen atifgelistet; Riickennummer, Position: Name, Stérke.
Anzah| der Spiele, vorhandene Talente, Fitness und Moral Bei der Wahl threr
Aufsiellung sollten Sie immer darauf achten, dass Spieler am besten aiif den
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Positionen spielen, die sie erlernt haben. Das heifst, ein Abwehrspieler spieit
auf einer defensiven Position starker als wiirde er im Sturm eingesetzt.

Die Starke des Splelers wird durch die "Sternchen-Symbole” angezeigt. Sechs
Sterne ist die hochste Wertung und entspricht der Starke 6,0 Sind Sterne
zwar angezeigt, aber nicht ausgefiillt, bedeutet dies, dass der Spieler durch
entsprechendes Training noch steigerungsfahig ist, Befindet sich ein Spieler
auf elnerfiir thn ungiinstigen Position {s:0.), so wird Ihnen dies durch graue,
anstatt goldene Sternchen verdeutlicht. Dabei entspricht die Anzahl der

grauen Sternchen dem Stérkeverlust des Spielers auf dieser Position. Die

verbletbende Anzabl goldener Sternchen ist demnach seine aktuelle
Spielstarke.

£

Die goldenen Sterne reprasentieren die aktuelle Starke des Spielers.

Die grauen Sterne zeigen den Wert, den'der Splelerschlachter spielt, weil
er nicht an seiner Lieblingsposition aufgestelit ist.

Die leeren Sterne zeigen, wieweitder Spleier durch Training noch verbessert
werden kann.

Die Anzahl der Spiele informiert Sie, wieviele Spiele ein Spieler in seiner
Karriere noch absolvieren kanm: in gewisser Weise kann man an diesermn Wert
das Alter der Spieler feststellen. Allerdings mit dem Untersehied, dass Sie
genal berechnen kénnen, wann ein Spieler seine Laufbahn beenden wird.
Trennen Sie sich also besser rechtzeitig von einemi Spieler, bevor Sie gar kein
Geld mehr filr ihn erhalten: Allerdings konnen Sie fir einen Spieler, dan Sie
unter keingn Umstanden veriieren mochten, eine i{amereweriangerung
erkaufen Dabeisoliten Sie darauf achten. dass Kostenund Nutzen fir Sie
in einem angemessenen Uerha!tma zZiieinanderstehen.

In Form von verschiedenen Symbolen sehen Sie auf der Spielerliste die beson-

deren Ta{em;e threr Mannen. Dies konnen sowahtpositive als auch negative

E!genschaFtEﬂ sein (negative Eigenschaffensind rot" dargesteht} Halten

Sie den Mauszeiger einige Sekunden iiber ein Talent, so wird [hnen dessen
‘Name angezeigt. Klicken Sie mit der linken'Maustaste auf ein Attribut, o

erscheint ein Meniimit allen verfugbaren Talenten eines Spielers, tiber welch-
as Sie die jeweils aktiven Talente eines Spielers andern kénnen undso von

‘Spiel zu Spiel individuell auf den jeweiligen Gegner abstimmen konnen. Diese

Methode funkticniert auch in den meu5ten anderen Bildschirmen, die
Attributsymbole enthalten. :

Die Fitness zeigt thnen, ob es Zeit wird, einem Spieler mal eine Pause zu gon-
nen. Weist der rote Pfeil nach unten, istder Spieler in der schlechtesten
UE_r-Fassung. und ist nicht mehr inder L age, hundertprozentige Leistung zu

15 =
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bringen. Ganz rechts kéinnen Sie sich einen Uberblick iiber die Moral samt-
licher Spieler lhrer Truppe verschaffen.

Wenn Sie einen Wechsel varnehmen machten, klicken Sie die beiden Spieler,
die Sie gegeneinander austauschen mdchien, nacheinander mit der linken
Maustaste an. Dadurch werden deren Positionen getauscht. Sie konnen einen
Wechsel auch durchfiihren, indem Sie einen gewiinschten Spieler bei gedriick-
ter linker Maustaste auf eine andere Position verschieben und die Maustaste
dort wieder loslassen. Jede Veranderung, die Sie vornehmen, macht sich
sofort auf die Gesamtstarke Ihrer elf eingesetzten Spieler, die im oberen
Bereich des Spielfeldes angezeigt wird, bemerkbar. Dort wird lhnen auch die
Starkeihres nachsten Gegriers angezeigt.

DerRechtsklick auf einem Spielernamen bringt Siein ein weiteres Meni
{siehe SPIELERINFORMATIONEN), in dem Sie zusatzliche Daten liber den
batreffenden Spieler erhalten.

Aufdem kleinen Spielfeld legen Sie die genaue Spiglposition der einge-
setzten Spieler fest. Dies geschieht entweder durch ,ziehen” und Fallen
lassen” der Irikotsymiole, pder indem Sie zunachst den gewtinschten Spieler
per Linksklick aktivierenund anschlielend die neue Position {ebenfalls per
Linksklick) festlegen.

Urn einen detaillierten Uberblick lhrer Formation zu erhalten, klicken Sie auf
den Schalter ,Formation” oder nutzen Sie das gleichnamige Auswahlmeni.
Hier konnen bis zu drei verschiedene Formationen gespeichert werden. Sie
kdnnen jedes der drei kleinen verhandenen Spielfelder per Linksklick
aktivieren, Das aktive Feid wird dabei mit einem goldenen Rahmen versehen.
Dementsprechend wird die Formation der Mannschaft verandert, sollten Sie
i Bildschirm Einsetzen” die Aufstellungs-Automatik aktiviert haben, so
wird vorm Computer zudem noch die Aufstellung an die gewahlte Formation
angepasst. lm groBen Spielfeld kdnnen Sie genau wie vorher bereits erlautert

Anderungen vornehmen, welche sich auch auf das aktive kleine Feld auswirken,

so dass Sie auf diesem Wege Formationen dauerhaft verdndern kénnen.

Per Linksklick auf den mittleren Schalter wechsein Sie von ihrem Team zu
dem Ihres ndchsten Gegners,

Der rechte Schalter Standard” setzt die momentan aktive Formation auf
Ihre Urspriinglich vareingestellten Standardwerte zurlick.

Nutzen Sie das Wissen iiber die Aufstellung des Gegners und richten hr Team
danach aus. Vielleicht entdecken Sie Schwachstellen. die linen zum Siegver*
helfen kdnnen.

Mit Hilfe des linken Schalters Einsetzen’ gelangen Sie zuriick i das E]ti‘e‘r-
sichtsmenii. Dort kinnen Sie per Linksklick auf den Schalter  Automatik”
den Caomputer fir Sie eine Mannschaftsaufstellung erml’t’rei lassen (die
sicher nicht immer die optimale ist).
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b.1.2 Formation

Sie gelangen hier auf direktem
Wege in das Formations-Menii, das
bereits unter 6:1.1 Einsetzen be-
schrieben wurde.

6.1.3 Taktik

Hier knnen samtliche taktische
Anweisungen gegeben werden, die
es fiir das nachste Spiel umzuset-
zen gilt.

Per Linksklick kinnen Sie alle Grund-
einstellungen verandern. Solfen Ihre
Kicker auf Abseits spielen oder
nicht, mdchten Sie durch Schwnal-
ben" FreistoBe oder Elfmeter pro-
vozieren, wahlen Sie dies in den ent-
sprechenden Feldern aus.
AuBerdem bestimmen Sie, mif wig-
viel Einsatz lhr Team ,zur Sache
gehen soll®. Erhohter Einsatz ver-
groRert zwar das Verletzungsrisiko und die Gefahr, mehr Gelbe und Rote Karten
zui erhalten, gibt lhrem Team aber auch etwas mehr ,Power” fiir das Spiel.
SchlieRlich entscheiden Sie noch, ob:Sie lieber Manndeckung oder
Raumdeckung spielen, ob Sie lieber offensiv oder defensiv ausgerichtet sein
wollen, und.ob sich Ihre Jungs mehrauf das gepflegte Kurzpasspiel einsteflen
sollen, oder lieber das 6ffriende Spiel tiber lange, hohe Passe zu praktizieren
haben. Im rechten unteren Feld entscheiden Sie, ob das Spielgeschehen sehr
zentral oder iiber die Fligel weiter aufsen ablaufen soll.

Bai der Auswahl der einzelnen taktischen Anweisungen sollten Sie immer
die Fahigkeiten lhrer Spielerim Auge behaiten und auch beachten, wo der
ndchste Gegﬂer seine Starken und Schwachen zu haben scheint,

im oberen Kasten sind die elf Spieler threr aktuellen Anfangsformation aufge-
listet. Bestimmen Sie hier per Linksklick auf die entsprechenden Symbole
den Eckballschiitzen, den Freistofschiitzen, den Elfmeterschitzen und den
.Kapltan

Die Wanl Ihrer Taktik 5ﬁﬂteﬂ Sie stets nach den Starken und Schwachen [hrer
Spieler au_SFrchten Haben Sie baispielsweise eine gute Offensivabteilung
im Tear: sollten Sie thr Spielsystem auch danach ausrichten. AuBerdemist
imimer zu beriicksichtigen. wer der nachste Gegner ist und mit welcher Taktik
Sleihnam ehesten zu bezwingen gedenken.
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6.1.4 Transfers

Im {inken Bereich des Bildschirmes

ist thre Spielerliste angezeigt, im

rechten oberen Bereich befinden

sich die Spieler, die Sie'vom Trans-

fermarkt verpflichtenkdnnen.

Sie kinnen Spieler ausschlieRlich

austauschen. Das bedeutet; wenn

Sie ginen Spieler kaufen mochten,

miissen Sie auch gleichzeitig einen

Spieler aus threm Kader verkaufen, =
Dies ist erforderlich, da Sie niemals mehr oder weniger als zwanzig Spieler
haben durfen.

Aktivieren Sie etnen Spieler. den Sie kaufen méchten per Linksklick und
wahien Sie anschlse@enﬁ den Spieler; der aus thtem Team verkauft werden
soll. Anschi ie_fé‘.end erscheint der Verhandlungs-Schirm”, Bevor Sie hier auf
sYerhandlung”klicken, soliten Sie sich alle angezeigten Informationen in Ruhe

- zugemuite fiilhren, Sobald Sie namlich den Button" betatigen, lauft die Zeit

gegen Sie:Sie habennun 30 Sekunden Zeit, zu einer Einigung mit dem Spieler
zukommen, Sie kénaen nun hr Angebr:at erhﬂher und der auserwahlte Spieler
kann |hrem Angebot mit seinen

Forderungen entgegenkommen. Der

Transfer erfolgt nur, wenn Sie'sich
Jinnerhalb der 30 Sekunden mit dem

Spieler-ginigen konnten. :

Wenn Sie: ohne gine Neuverpflichtung

zu tatigen. einen threr Spieler ab-

“stoRen maochten, wird ‘[hr Team

automatisch mit ewem Jugendspie-

ler Erganzt Eine weitere Mdglichkeit,~

anneues Spielermaterial zu gelangen,

ist die Suche mit Hilfe eines Scouts’,

Dies kostet zwar efwas Geld, kann

Ihnen dafur-aber auch das ein oder

andere Schnappchen’ bringen.

Den Scout, der fiir Sie tatig werden

soll, wahlen Sie tdber die beiden

Pfeile rechts untenaus. Wenn Sie .

gen passenden Scout gefunden

haben, bestatigen Sie lhre Wahl per

Linksklick auf ,Suchen”,
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Nun miissen Sie thren ,5paher” in ein beliebiges Gebiet der Weit entsenden.
Sie werden bald feststellen, dass jeder Scout sichin bestimmten Gebieten
besser auskennt als in anderen und somit auch besser oder schlechter fiir
Sie tatig sein wird. Gute Scouts werden fiir Sie eher die Top-Spieler fin-
den. wahrend die etwas schlechteren {aber auch preiswerteren) etwas
schlechtere Spieler ,an Land ziehen® werden,

Nun wahlen Sie das ZlE‘EgEh{E‘[’ in dem |hr Spaher tatig werden soll, per
Linksklick:

Im anschlieRend erschemen&en Bildschirm werden Sie nun'Zeuge der
Bemiihungen Ihres Vertragspartners. Achten Sie hierbel immer auf den
waagerecht ansteigenden Balken. Auch hier lauft die Zeit gegen Sie. Thr Scout
ist nicht ewig fir Sieunterwegs. Sobald er einen transferwilligen Spieler
gefunden hat, kinnen Sie diesen verpflichten, nder aber den Scout weiter-
suchen lassen. Bei letzterer Entscheidung gehen Sie allerdings immer das
Risiko ein, am Ende mit leeren Handen da zu stehen und nichts als Kosten
verursacht zu haben. Andererseits kann thnen der Scout eventugll einen noch
geeigneteren Spieler prasentieren, fiir den sich das Risiko gelohnt hatte.
Spatestens wenn der Zeitbalken” die 100%- Marke erreicht hat, ist die
Expedition des Scouts beendet.

Der weitere Ablauf bis zur Verpflichtung des SPLEIEfs wird genauso gehand-
habt wie bei einem Kauf liber den Transfermarkt. Nach einer Bestatigungs-
abfrage gelangen Sie wieder in das Menil , Transfers’,in dem nun allerdings
im rechten unteren Bereich der vom Scout gefundene Spieler angezeigtwird.
Aktivieren Siediesen Spieler und sinien Spieter, den Sieverkaufen mochten-
per Linksklick-und filhrenSie die folgende Verhandlungmunde aufdie glei:
che Weise wie beim bereits beschriebenen fransfer uber den TranSfermarkt

6.1.5 Training -
Den normalen Trainingsablauf be-

‘einflussen Sie bei Heimspiel 2006

~=Der Fusshallmanagal nicht Statt

“dessen kiimmern Sie sich-hier um
- dassehr wichtige Einzeltraining. Sie

“kbnnen fiir jeden Spieler threr Mann- 1§
schaft Sondertraining einberufen, £
um diesem besondere Fahigkeiten
zu vermitteln oder seinen alige-

S meinen. Stark:ar Wert" zu erhihen:

Wahlen Sie zunachst iiber die 5pielerauswahl welcher Spieler trainiert wer-
densoll, letzt miissen Sie entscheiden, anwelchem Talent der Spieler 2
arbeiten hat.
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Die Symbole der erlernbaren Talente werden rechts angezeigt und knnen
mit Hilfe der Pfell-Symbole verschobenwerden. In der Anzeige rechtsunten
sehen Sie, wieviel Punkte der Spieler bereits durch Training erreicht hat und
wie viele er insgesamt benctigt, um das Talent zu besitzen.

Werin Sie eine Auswahl getroffen haben, klicken Sie mit der linken Maustaste
auf Trainieren’.

Nun erscheint der Traimingsschirm,

Hier sammelt der Spieler wahrend

des Trainings Punkte: Das Training

beginnt nach Linksklick auf den

Schalter Start Tralning”. Wenn Sie

vorher den Schalter Automatisches

Traintngsende” aktivieren, wird der

Computer das Trainingsende fiir Sie

bestimmen, ansonsten entscheiden

Ste, wann der Spteler unter dis

Dusche dart.

Wahrend des Trainings sammelt der Spieler Punkte. Dies geschieht bis zum
Trainingsende. Achten Sie immer auf das "Thermometer” im linken
Bildschirmabschnitt. Wenn der Balken in den kritischen Bereich gerat, kann
dies zum Trainingsabbruch mit verheerenden Auswirkungen fiiiren, mit der
schlimmsten Konsequenz, dass der Spieler sich verletzt oder gar an Stérke
einbift. :

Ste konnen das Training jederzeit unterbrechen, wenn das Thermometer zu
stark anstelgt.Der erste’Klick welst den Spieler an, eine kleine Pause zu
machen, Das Thermometer wird etwas zuriickgehen und damit auch das Risiko
negativer Folgen zu intensiven Trainings. Ein weiterer Klick beendet die
Trainingseinheit. :

Um so langer Sie allerdings trainieren; desto mehr Punkte sammelt Ihr Kicker,
Nach dem Training kannen Sie iiber die Spieleriibersicht erkennan, wisviel
Prozent des Tatents der Spieier eérlernt hat. Haben Sie alle notigen Punkte
gesammelt, kann der Spieler das neu erlernte Talent einsetzen. -
Wahlen Sie einen Spieler per Linksklick iber den Talentfeldern aus, kén-
nen Siedie Talente; die aktuell zum Einsatz kommen sollen; im Kontextmenii

verdndern, Jeder Spieler kann zwar zahireiche Talente hiesitzen, aber maxi="

mat drei watirend des Spiels zum Einsatz kommenlassen.
Sie haben atch die Moglichkeit, das Training zu auto mahsmeren erd der

Schalter AutomatikperLinksklick aktiviert wird der Computersichselb-

stindig um das Sendertrainingkiimmern.Er wird inder Regelnicht mehr als
sechs Spielern gleichzeitig Sondertraining auferlegen und niemals mehr als
10% Ihres vorhandenen Vermagens dafiic aufwenden. -
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Beachten Sie, dass das Trainieren der einzelnen Attribute unterachiedliche
Kosten verursacht und dass unterschiedliche Punktezahlen bis zur Vollendung
der Fahigkeit bendtigt werden.

Trainieren Sie die Talente nicht wahllos, soridern priifen Sie genau, fiir welche
Spieler welche Talente am besten geeignet sein kBnnten Es muss lange
nicht jeder Spieler einguter Elfmeterschiitze werden oder einen , Torriecher”
Raben.

6.1.6 Trainingslager

Der Besuch eines Trainingslagers
gibt lhnentber das normale Training
hinaus die Moglichkeit, die kom- {88
plette Mannschaft zu verbessern. %
Allerdings ist nicht vorauszusehen,
welche Spieler sich wéhrend des
Trainingslagers verbessernwerden. | ¥
Wahrend des Besuchs werden die
Bereiche ,Moral*, ,Erholung® und
Starke* beeinfluRt, | o
Besondere Fahigkeiten kdnnen hier nicht gefordert werden

Mit Hilfe der beiden Pfeilsymbole erhalten Sia alle:nétigen Informationen
zu den Trainingslagern, die zur Wahl stehen. Die Balken bbenrechts zeigen
thren an, in welchem Bereich die Trainingsschwerpunkte gesetzt werden,
darunter sehen Sie, was der Besuch kostet.

Nachdem Sle Ihre Auswahl bestatlgt fiaben, findet das Trammgslager statt,
Wahrend sich nun die drei Balken permanent in Bewegung befinden, miissen
Sie den richtigen Zeitpunkt finden, das Trainingslager zu beenden. Um so
Ianger Sie warten, um so hoher ist die Wahrscheinlichkait, dass sich die Balken

zu stark riickwarts bewegen und der Trainingseffekt negativ beeinfluBt wird,
-andererseits haben Sie dann eine groRere Chance, dass Spieler an Starke
hinzugewinnen.

Haben Sie das Trainingslager nach Linkskiick auf den entsprechenden

Schalter beendet, werden Sie tiber sdmtliche Auswirkungen mfurrmert

5. Z Statlstikan

Hier erhalten Sie alle Informationen Uber Starken der VYereine, Spqelergeb—
nisse, Tabei len sowie einen Ul:rertrllcl-: Uber die Rangliste:

6.2.1 'Fabellé

- Uber diesen Meniipunkt konnen Sie die Tabellen samtlicher Ligen jedes balie-
~bigen Spieltages einsehen. Mit Htife des Schalters'links unten kann.zwischen
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Heim-, Auswarts- und Gesamita-
belle susgewahlt werden. Per Links-
ielick auf den Schalter rechts unten
tippt der Computer die Abschluss:
tabelle.

6.2.2 Spiele

Hier sind die Spielpaarungen und
Ergebnisse aller Wettbewerbe ab-
rufbar. Der Schalter links unten
ermdglicht Ihnen, sich ausschiieRlich
die Spiele Ihres eigenen Teams an-
zeigen zulassen. Zusatzlichzuden (B
Paarungenwerden lhnen die Tabel-
lenpositionen und Starken der
Mannschaftenangezeigt.

6.2.3 Strken
Das Menii, Starken” informiert SLE-
iber die Spielstarken aller Mann-
schaften. Aufserdem kénnen Sie sich
einen Uberblick iber das Gehalts~
gefiige und den Zuschauerschnitt -
“samtlicher Clubs verschaffen.
Bedenken Sie, dass die angezeigten
Spielstarken nur die Grundstarken
der einzelnen Spleler widerspiegeln.
Moral, Erschpfung und vor atlem

die erlernten Fahigkeiten kbnnen die Starke eines 5pzeier5 stark beemﬂus&en

Mit Hilfe des Schalters rechts untenwahilen Sie zwischen der Gesamtstarke
aller 5pee1er odernur der elf Eangesetzten Spieler aus.

6.2.4 Rangliste

Wenn Sie sich einen UbETblt::k tber den Erfolg thres Team& ve*rﬁi;haffen
mochten, kinnen Sie sich dreil verschiedeng ,,Rangltsten anschalen.

Die- aktuelle Rangltste dient Ubrigens nichtnur zom rem: statlsnxhen ZWEEJ-(
sondern 15*[ auch ein wichtiger Indikator fiir Ihr Ansehen bét Faﬁﬁ und

Weribetreibenden. Das heilst, gine
gute Ranglistenplatzierung ver-
schafftihnen lukrative Angeboteim
Spensoring-Bereich und l8sst mehr
Zuschauer in thr Stadion stromen,
Der Tabellenplatz, den Sie in der
Rangliste einnehmen; errechnet sich
aus der Punktzahl, die Sie in Ihren
zehn letzten Spielen erreicht haben,
Punkteerhalt Ihre Mannschaft flir — o
Siege, Unentschieden oder Nlﬂder{agen immer im Verhiltnis der SQlEqunrkE
der eigenen Mannschaft zu der des Gegners. Das badautet, dass Sie mehr
Punkte fireinen Sieg gegen einen starken Gegner erhalten, als wenn der
Gegnar ein relativ schwacher ist. Somit erhialten die Mannschaften der
europaischen Spitzenklasse automatisch mehr Punkte als dig der unteren
Klassen. Die ,ewige Rangliste® hat ausschlieRlich statistischen Charakter
und schreibt die Punkte simtlicher Teams fortiaufend weiter.

6.2.5 Erfolge

Alle bisherigen Erfolge lhres Teams |
werden hier nach Jahren geordret i
angezeigt. So kbnnen Sie sich auch
noch nach fahren eine Ubersicht
verschaffen, wann Sié in welchem
Pokal wie weit gekommen sind,
weichen Platz 5ie in der Liga er-
reicht und welche Wettbewerbe Sie
gewonnen haben.

6.3. FINANZEN

6.3.1 Bank

~Sallten Sie wider erwarten einmial 3

Fr@mdkapifm i Anspruch nehmen,

~ miissen Siebei der Bank einen Kredtt

aufnehmen. Dazu wihien Sie mit Hilfe 8

‘der beiden Auﬁwa:h[ie_ls_tﬁn den |

. Betrag und die Laufzeit des abzu-
.. schiieRBenden Vertrages. Der dazuge- -
- hérige Zinssatz wird lhnen standig aﬁgezeug’c Haben Sie alles zu threr Zufrie-

denheatemgssietit aktivieren Sie den Schalter Beantr agen’ per Linksklick:
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Der-obere Bildschirmabschnitt gibt fhnen eine Ubersicht liber alle derzeit
tauferiden Kredite.

Beachten Sie, dass Sie fiir jeden Kredit Zinsen zahlen missen. Nutzen Sie
dipse Funktion alsoimmer mit Bedacht. Der gesamte Betrag wird nach der
Kreditlaufzeit komplett abgebucht. Es erfolgt keine Ratenzahlung.

6.3.2 Werbung

Neben den Zuschauereinnahmen
undden Erlasen aus Spielerverkay-
fen. erzielen Sie durch den Ab-
schluss von Werbevertragen einen
weiteren wichtigen Beitrag zur
Deckung lhrer Gesamtkosten.

Sie konnen bis zu acht gleichzeitig
laufende Vertrage abschlieRen. Zu
suchen sind ein Hauptsponsor (Tris
kotsymbal), ein Partner zur Ver-
marktung der Fernsehrechte sowie sechs Werbepartner fiir die Banden-
werbung. Der Ersatzpartner, den Sie ebenfalls verpflichten kdnnen, springt
iiberall dort ein, wo zur Zeit keine Vertrége faufen.

Im linken Bildschirmabschnitt werden Ihnen die Angebote der werbetreiben-
den Firmen angereigt. Es istimmer nur ein Angebot sichtbar. Bever Sie ein
anderes erhalten, miissen Sie'sich also entscheiden, ob [hnendas gezeigte
zusagt oder nicht.

Per Linksklick auf den Schalter Suchen’ gehen Sie in Verhandlung mit einem
anderen Werbepartner. Aber beachten Sie. dass das Einholen ven neuen

Angeboten von Yersuch zu Versuch mehr Geld kosten kann. Wenn Sie die Suche:
nach Werbepartnern nicht selb ststandig durchfiihreriwollen, sktivieren Sie 3

den Automatik-Schalter per Linkskiick: Der Computer iibernimmt von nun an
das gesamte Tatigkeitsield Werbung'. Gute Leistungen der zuletzt absolvierten
Spiele sowie der generelle Erfolg Ihres Teams bringen Ihnen lukrativere
Angebote, als die Zeiterin denen es nicht so gut um Ihren Verein bestelit 15t

Zwei Besonderheiten gibt es zu beachten: -

1. DieVertrége laufen liber eine bestimmte Anzahli von Spielen, Einige von
ihnen kdnnen jedoch vorzeitig von Ihnen gekiindigt ond dureh ein neues
Angebot ersetzt werden. Wenn dieser Zeitpunkt erreicht ist, wird ein
kieines Vertragssymbolin der Spal te Kindbar” angezengt

. Die Werbevertrage werden automatisch vom Computer platziert; Wenn
mehrere kiindbare Vertrage ersetzt werden kénnten, wahlt der Computer
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stets denmit dem geringsten Geldbetrag und ersetzt thn durch den neu
abgeschlossenen Vertrag.

6.3.3 Stadion

Alle Einstellungen, die lhr Stadion betreffen, werden im Menil ,Stadian®
vergenommen. Sie konnen die Eintrittspreise verandern, den Komfort
verbessern, die Zuschauerkapazitat erhdhen und sogar kamplett neus
Stadien bauen

Wenn'Sie Anderungen in den ginzel-

nen Beréichen durchfiihren wollen,

werden |hnen die dadurchentste-

henden Kosten angezeigt Nach |88

Linksklick auf die entsprechenden | %N

Bestdtigungsschaliter” wird die :

Vergnderung direkt vollzogen. Es

fallen demnach keine Bauzeiten an.

Sie sollten sich beim Festlegender

Eintrittspreise immer am nachsten |

Gegner und lhren Zuschauerzahien

der vorigen Heimspiele orientieren. Dass Sie die Preise optimal gewahit
haben, erkennen Sie immer an einem nalezil ausverkauften Stadion. War das
Stadion ganz voll, hitten Sie vislleicht sogar hohere Preise s venangen kan-
nen. Verlangen Sie aber nicht zu hohe Preise, sinnvaller ist-es, einkleines
Stadion im Laufe der Zeit kontinuierlich auszubaten.

6.3.4 Bilanz :
Die Bilanz gibt ihinen eine Hausha:ta-

‘Ubersicht zu jedem absolvierten §
Spieltag. Samtliche Einnahmen und 8
‘Ausgaben werden gegeniiberge-
stellt und der Saldo zeigt Ihnen, ob 8

- Sie'andembetreffenden Spieltag

. einen Gewinn oder ginen Verlust
‘erwirtschaftet haben. ; |
_Behaiten Sie die Bilanz immer gut |
[im Auge. Ein permanent negatives

Salda wird Sie frither-oder spater in den Rulntreiben. Au{%erden"- wird lhhen
zit jedern Spieltag die Zuschauerzahlangezeigt,
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6.4 VERWALTUNG

6.4.1 Laden

Hier kinnen Sie einen lhrer gespei-
cherten Spielstande laden und somit
ein fruber gestartetes Spiel fort-
sefzen.

6.4.2 Speichern

ln diesem Meni wird der aktuelle -
Spielstand gespeichert, Wahlen Sie
einen der Speicherpiatze und geben
Sie wenn gewtinscht einen Namen
ein, um das Spiel spater leichter zu
erkennen (ZB. Miinchen 2006, 12,

Spte).

6.4.3 Optionen

In Optioner” definieren Sie die

generellen - Einstellungen -lhres

aktuellenSpiels: Versehen Sie die

Felder, die Sie auswahlen mochten,

per Linksklick miteinem Hakchen,

oder entfernen Sie ein nicht ge-

wiinschtes Hakchen auf die gleiche

Weise. -

Die Option zur Zeitbeschrankung

proSpielzug beschieunigt ein Spiel

im Mehrsplelermodus. Jeder Ma-

nager hat dann zum Vornehrmen

sainer Einstellungen nur begrenzte: -

Zeit zur Verfligung Wenn diese abgelaufenist, ist sofort der nachste Manager
an der Reihe oder der Spieltag begiont, ;

Im unteren Bereich befinden sich die Einsteltméglichkeiten fur die Spiet-
dar :.teltung Sie kdnnen wahien, ob Sie das Spiel in einer 3D-Ansicht verfol-
gen wollenoderob Ste dem spannenden Textmodus den Vﬂrzug geben’in

diesem Fall bekommen Sie das Spielgeschehen ahalich wie imRadio oderim

Internet prasentiert.

Die Felder darunter dienen der Einstellung der 30-Darstellung. Je sehneller
ihr Computer und lhre Grafikkarte arbeiten; desto mehr und bessere
Moglichkeiten kinnen Sie hier aktivieren: Aktivieren Sie zu viele rechmm-

DIE AUSWAHLMENUS / SPIELERINFORMATION / LIVE-SPIEL §

tensive Optionen, [auft die 3D-Darstellung nicht mehr fliissig Besonders im
Metzwerkspiel kann dies zu stockendem Spielfluss und anderen Problemen
fihren.

6.4.4 Ende
‘Sie verlassen mit zahireichen Trénen in den Augen das Spiel, um 2s sicher
bald wieder fortzusetzen.

7. SPIELERINFORMATIONEN

Uberall, wo lhre Spielernamen auf- -
gelistet werden, erhalten Sie eine
ausfithrliche Ubersicht, indem Sie
ainen Spieler per Rechtsklick an-
wahlen. Zu den ohnehin verher BB
schon sichtbaren Daten erscheinen
nun noch Gehalt und Marktwert
sowie die statistischen Daten: Tare,

Vor lagen, Gelbe Karten, Gelb-Rote:
Karten und Rote Karten.

B.LIVE-SPIEL

Haben Sie alle Einstellungen vorgenommen, kann das Spiel beginnen.
Dazu klicken Sie in der Meniileiste untenrechts auf den Schatter ~Meiter",
Damit beenden Sie Thre .Runde”. Ihr Team macht Shel auf den Weg iAs

Btadiﬂn

 B.1VORDEM SPIEL

Bevor das Spiet nun losgeht; erschei-

¢ ~ pendie MannschaftsaufsteilungEn :
- der beiden Kontrahenten in einer
o _graﬁa_chen Darstellung. Die Spieler,

die Sie hier sehen; werden das Spiel

= beginnen. Nach Linksklick gehtes los.

B,Z DAS SPIEL :
Ietztist Ihr Team: gefragt. Sie sind auf die Tramer!aank verdammt und haben nir
bedingt Erlg_rlffmt:-gilchke:ten_m das Spislgeschehen. Sie kannen allerdings
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jederzeit eine Alswechslung vor-
nehmen oder lhre taktischen An-
weitsungen verandern. Die Anderun-
gen nehmen Sie mit Hilfe der
Schalter auf der unteren Bildschirm-

leiste per Linksklick vor.

Wenn Sie die Darstellung 3D-An-
sicht gewahit haben, lesen Sie bitte
im folgenden Abschnitt weiter. Der
Textmodus ist im Abschnitt 8.3
ertdutert. Im oberen Bildschirmab-
schnitt sehen Sie den aktue!len Spielstand sowie dLE laufende Spielminute.

Dig Schalte r'-a_uf der.ﬂntere—n Leiste haben fc:‘lgende Funktionen:

Doppel-Pfeil nach Links: Liefert [hnen die zuletzt gespielte Aktionin Zeitlupe.

Doppel- Ea‘limn : Stoppt das Spielgeschehen. Die Zeit ist angehalten. Diese

Funktion sollten Sie nufzen, wenn Sie Auswechslungen eder taktische
hnderungen vornehmen wollen, darmit [hnen die Zeit dabei nicht "davonl3uft”.
Wenn Ste erneut auf den Schalter klicken, wird das Spiel fortgesetzt.

‘Doppel-Pfeil nach Rechts: Der SptEiabTaufwnrd beschleunigt; solange Sie

die linke Maustastenicht erneut betatigen. Indiesem Fall kehren Sie wieder
zur normaten Ges.chwmrjlgkmt zuriick.

Tabellensymbol: Die aktuelie Tabelle wird emgehiEﬂdet Diese konnen Sie
anschheﬁend bei gedriickter Maustaste an jede beliebige Position auf dem

Bildschirm verschieben. ledes Tor, das fallt, aktualisiert die Tabelle automa-
tisch. 5o sind Sie jederzeit wahrend des 5pie{5 auf dem Laufenden. Ein
arneuter Linksklick auf den Schalter tdsst die Tabei[e wi Ertier verschwinden.

Symbol fiir Spielpaarungen: Alle Paarungen des aktuellen SpLel’fages Wer-

deneingeblendet. Auch hier wird jedes aktuell erzielte Tor eingeblendet.
Bei erfieutem Lmkakiu:k auf den Schatter wurd die Anzmge antfemt

Trikot: Hier konnen Auawﬂchsmngen vorgenarnmen und die Formation veran-
dert werden. Nach Linksklick auf den Schalter erscheint thre Spielertiste
und das kleine Formations-Splelfeld. In der Spielerliste werden Rucken-
aummer, Spielername, Starke, Fitnessgrad und die Talente angezeigt
Besonders auf den Fitness-Wert sollten Sie acht geben. Bel allzu starker

LIVE-SPIEL

Erschépfung sind die Spieler nicht mehr so leistungsfahig wie zu Beginn des
Spiels. Sie tauschen Spieler gegenelnander aus, indem Sie die beiden ge-
wiinschten Spieler nacheinander per Linksklick aktivieren. Beider nichsten
Spielunterbrechung wird die Auswechslung vollzogen. Wenn die Zeit drangt
und Sie nicht bis zur nachsten Unterbrechung warten méchten, aktivieren
Sie das Hakchen® durch Linksklick auf den Knopf Ball ins Aus schiefsen’.
Ihre Mannschaft wird dann so schastl wie méglich das Leder ins Aus
befordern, damit die Auswechslung durchgefihrt werden kann. Es kénnen
pro Spiel bis zu drei Auswechslungen vorgenommen werden,

Im Formations-Feld kbnnen Sie genau wie im Menii Formation” die Position
Ihrer elf auf dem Spielfeld befindlichen Spieler verandern. So konnen Sie
auf den aktuellen Spielstand reagieren und die Ausrichtung threr Mannschaft
darauf einstellen.

Beierneutem Linksklick auf-das , Triket-Symbol* wird die Spielerliste wieder
vom Bildschirm entfernt.

Tafel-Symbeol: Die taktischen Grundeinstellungen konnen wahrend des Spiels
verandert werden, Die beiden'Bereiche ;Abseitsfalle” und Schwalben” wer-
den per Linksklick aktiviert oder d_eak'_tivi'ert. Die anderen vier Bereiche veran-
dern Sie mit Hilfe der ,+* bzw. " Schalter: thr Team wird sofort versuchen,
sich an lhre neuen Aﬁwemungen zuhatten. Nachernettem Linksklick auf das
Symbal , Tafel" wird die Anzeige wieder vom Bildschirm entfernt.

Griine Diskette: Sie habe_n die Mﬁglichkeit,_ einen vorher gespeicherten
Spielstand zu laden.

Rote Diskatte: Der aktuelle Spielstand kann. gespe*chert werden.
Blltz-Symbnl Das Splel {aui'-t sehrstark I}eschlemlgt im Ze+tra ferab:

Nach Spieiende werden then emtg«e

: _gtatistfsche_DatEn angezeigt. Zu-
‘nachst erhalten Sie Informationen

uber die Torreihenfalge und Tor-
Si:hutzen AnschlieRend erscheint
“eine Uhersmht uber Chancenver-
_[}aftm*s Fouls,  Zweikdmpfe und

"Sp_ij&la_nfe__lia beider Mannschaften,

Danach wird Ihre Bilanz, gefolgt von
- allen Ergebnissen und der Tabelle
- des Spieltages aufgefithrt,
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Haben Sie alle Informationen ausreichend studiert, kehren Sie_ wigder ins
Hauptment zurdck und die ndchste Runde beginnt. Nun kGnnen Sie sichauf
Ihr ndchstes Spiel vorbereiten.

8.3. DER TEXTMODUS

Wenn Sie die Textdarstellung filr das Spielgeschehen gewahlt haben, kin-

nen Sieim nun folgenden Schirm den Spielveriauf auf zwei verschiedene
Arten beschrieben bekommen.

. Der Normalmodus
Im Normalmodus werden alle Ball-und Spieterbewegungen flrSie in
Textform ausgegeben. Sie erhalten einen kontinuierlichen Textfluss, der
‘Sie standig tiber das Geschehen auf dem Platz auf dem Laufenden halt.

. Der Szenenmodus
Den Szenenmodus aktivieren Sie durch Einschalten der entsprechend
benannten Schaltflache am rechtenunteren Bildrand. st dieser Modus
aktiv, werden thnen nur die spannenden Momente des Spiels kommen-
tiert: Sie verzichten aut vollstandige Information, erhaiten aber im
Gegenhzug eine sehr spannendeDarstellung des Spiels. Fur welche der
Varianten Sie sichentscheiden, ist Ihnen iiberlassen. Sie kbnnen auch
zunachstdas Spiet im Szenenmodus ansehen um dannnaciiSpielende
umzuschalten und sich atle Kommentare in Ruhe durchzulesen.

Der Szenenmadus ist mit zwei Schteheregiern konfigurierbar: Sie kén-

nen die Anzahl der Szenen und deren Lange. frel mit Hilfe zweier
Schieberepler rechts untenim Bild variieren,

‘Der Textrmodus ist AuBerst flaxibel gestat{et Sie haben die Mdglichkeit, dle
Spielgeschwindigkeit und die Textau5gab~9geschmndrgkmt zu verandern.

AuRerdem kannen Sie jederzeit zwischen verschiedenen Spielen umschal-

ten und sogar die Kommentare mehrerer Spiele g{mchzemg anzeigen.

Die Farben der Kommentare sind standardmalglg so eingestelit, dass sie der
Haupt-Wapperifarbe des jewetligen Teams. entsprechen: Sollten sich hier =

schlecht lesbare Farbkombinationen Ergehen haben Sie die Moglichkeit, mit

Hilfe elnies kieinen Knapfes auf Standardfarben zu wechseln. Der Knopf befind-

et sich am unteren Ende des Schiebereglers rechts neben dem Kammentartext
Sie kbrnen jederzeitim Spiel die Taktik und dig Aufstellung verandern. Nahere
Angaben finden Sie im Abschnitt 8.2

Beachten Sie bitte, dass Sieim MehrﬁpieiemudU5zw15chen tf-en verschledﬁ 3 !
nen Manager-Teams umschalten kénnen, indem Sie den EH’IEPI‘EEhEndEn

VYerginsnamen oben rechts im Bereich &Er Spielstande. anklicke?n

o

tx-_-a.ag
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Ein letzter Knopf ist der Blitz-Button ganz rechts Unten. Wenn Sie tha driick-
en und gedrickt halten, wird das Spiel mit zunehmender Geschwindigkeit
beschleunigt. Sle konnen so Spielpassagen oder ganze Spiele, die fiir Sie von
geringerem Interesse sind, sehr schnell ablaufen lassen.

9. BESONDERE EREIGNISSE

immer wieder wahrend des Spiels
werden'5ie mit besonderen Ereig-
nissen oder Angeboten konfrontiert,
die auf dem Bildschirm eingeblendet
werden, Diese sind unterschiedlich-
ster Art, deren Auswirkungen thnen
angezeigt werden.

10. MEHRSPIELER MODUS

Wenn mehrere Manager am Spiel
teilnehmen, ist jeder abwechsalnd
einmal pre-Runde an der Reihe,
seine Einstellungen fiir das nachiste.
S_plel vorzunehmen. Dabei wird der-
Fairness halber die Reihenfolge pro
Runde verandert Wahrend des 3D-

~ Live-Spiels wird das Spisifeld inbis zu vier Stadmnaﬁs,tchten aufgeteﬂt

- Somit kénnen mehrere Manager gletchﬁemg das Spielgeschehen threr Mann-

_ sﬁhaﬁ&ﬂ verfulgen Ein Sptelfe d vit aHerdmgs immer {ias Aktive’, Nur dﬂrt

j 'wahreﬂd dES Textmudua Erfutgt durch ankticken dEE Vereinsnamens aben

~rechts im Bereich 5pnelstande N&heres zu diesem Spielmodus im Abschnitt

- Bevar Sie ins Spiel einsteigen, haben Sie die Mog!ichkeit den Editor zi
- besuchen, um Jhre eigene Spietkonfiguration zu erstellen.
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Samtliche Vereins-und Spielerdaten
konnen beliebig verandert warden,

11.1. ALLGEMEINES

Der Editor-Schirm ist in zwei Be-

reicha unterteilt. Links befindet sich

die Ubersicht aller Vereine, auf der

rechten Seite ist die Spielerliste des

‘aktuell gewahlten Vereins zu sehen.

Mit Hilfe der drei Schalter rechts

untenkénnen Sie die bestehende Konfiguration faden, die Verdnderungen
speichern oder den Editor wieder verlassen.

11.2. VEREINE _

Die Vereinsdaten sind zunachst alphabetisch nach Vereinsnamen sortiert.
Per Linksklick auf den Schatter Nation® 8ndern Sie die Sortierreihenfolge.
AnschlieBend ist die Auswahiliste nach Landernamen sortiert.

Amlinken Rand beider Listen befindét sichin jeder Zeile ein , Tausch-Symbol,
das spater noch eingehend erlautert wird.

Wenn Sie einen Vereinsnamen verandern mochten, wihlen Sie diesen per
Ll!‘tkﬁklld& an. Geben 5ie nun den gewiinschten, neuen Team=Namen ein.
Andere Daten zum Team veranders Sie. indem Sie das ,,Lupenﬁymbu:! per
Linksklick-aktivieren. Ein weiteres Fenster 6ffnet sich. Hier kénnen Sie
samtliche Team-Daten verdndern.

Wenn Sie zwei Yereine gegenemandef éﬁstam chen wollen, aktivieren Sie’
bei beiden nacheinander per Linksklick das ,Tausch-Symbol®. Durch einen
solchen Tausch kénnen Sieidie Liga-Zugehtrigkeit der einzelnen Mann-

schaften verandern. Somit konnen Sie beispielsweise Aufsteiger und
Absteiger in die gewinschtenLigen befardern.

11.3. SPIELERDATEN

Es werden immer alle 20 Spieler des aktueii aktivierten Vereins in der
Spielerliste auf dek rechten Seite angeze-lgt Alle Spielerdaten konnen hier

editiert werden: Dazu gehoren folgende Komponenten:

Rickennumimer Spielerart

Varname Name =

tarke Talente : e
Nation Aussehen {ut-er das Lupen Symbni”}

Jederdieaﬁf Bereiche kann verandert warden; mc_lem.S_lE ihn"per-tmkskilﬁk akt;wt&:rer;..

DER EDITOR

Riickennummer: Geben Sie die gewlinschte Riickennummer ein. Diese soll-
ten innerhatb eines Teams nicht doppelt vergeben werden.

Vorname: Erfordert die Eingabe des ersten Buchstabens des Vaornamens.
Name: Geben Sie den Nachnamen des Spielers ein,

Starke: Die Starke-Werte sind in zwei Eingabefelder unterteilt, Das erste
Feld weist auf die vorhandene Spielstarke, das zweite auf die erlernbare
Spielstarke hin AuRerdem ist zu beachten, dass Halbstarken" zu beriick-
sichtigen sind und samit hier die hochste Ziffer die 12 (st [dies entspricht
elner Starke von 6,0 im'Spiel). Um also die tatsachliche Starke das Spielers
zuermitteln, teilen Sie lhre eingegebenen Werte einfach durch zwei. Ein
Spieler beispielsweise, dem Sie die Ziffern 5 und 8 gegebenhaben, besitzt
2u Beginn des Spiels die Starke 2,5 und kann bis zu einer Starke von'4.0
trainiert werden.

Talente: Hier legen Sie fest, welche
lalente der Spieler zu Beginn des
Spiels besitzt und welche ér im
Laufe des Spiels erlernen kann.
Dazu 6ffnet sich nach Linksklick ein
Kontextmend, in dem Sie dem Spie-
ler die Talente zuweisen kdnnen.
Aktivieren Sienun per Linksklick in
die ginzelnen Felder die gewiinsch-

- fen symbaole. Das griine ;Hakchen”

=

h&deutet der Spieler besitzt das dazugehérige Attribut zu Beginn des Sp:eiS
Wahrend das rote Verboteschild” aussagt, dass das nebenstehiende Talent

= ‘fﬁf diesen Spieler nicht erlernbar sein wird. Alletibrigen Féhigkeiten kdnnen

~ trainiert werden

. Nation: Die Zugehorigkeit zu einer bestimmten Nation verandern Sie nach

Linksklick im anschlieRend erscheinenden Kantextmenii:

Aussehen; Nach Linksklick auf das ,Lupen-Symbol“kinnen Sie iiber ein dann

‘erscheinendes Kontextrient Hautfarbe, Kinn, Augen, Haar Mund und Nase

des Kickers editieren. Alle Kantextmenils verlassen Sie per Rechtsklick
aufzerhath des Feldes, in dem sich die Ubersicht befindet.

Mit Hilfe der ,Tausch-Funktion” haben Sie die Mbglichkeit, Spieler anderen
Vereinen zuzuordnen: Dazy verfahren Sie 2hnlich wie beim Mannschafte-
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tausch. Aktivieren Sie zunachst das B et e o R KUNDENSERVICE - DIE HOTLINE-RUFNUMMERN
Tausch-Symbol® eines der beiden N -

Spieler, die Sie tauschenmochten R R b et Technische Hotline: Email nbg@maxupport.de

per Linksklick. Dieser Spielerer- LA Tel 01805-62444533 (0.126/Min.)

scheint nun in einem Erinnerungs- e ; Mo.-Fr. von 10-20 Uhr

feld" unterhalb der Spielerliste. NG AR hi

Wahlen Sie nun in der Vereinsliste F3Un-gRl: R | ~ Spieletipps: Tel 09001-244236(0,95€/Min.)

den  Verein, fir den der zweite T -, oy s ;

Spieler; den Sie austauschen moch- MR TR b A T lugendliche unter 18 Jahren diirfen nur mit Erlaubnis ihrer Eltern anrufen.
ten; spielt. Diesen kinren Sie nun in S '

der anschlieRend erscheinenden Spielerliste per Linksklick auf das ,Tauschs

Symbuoi” aktivieren. Die bejoen Spieler habennun thre'Vereine gewechseit.

Die Transfermarkt-Spleler und die Scout-Spielerkonnen ebenfalls editiert

werden. Wahlen Sie diese per Linksklick auf das entsprechende Feld unter-

halb'der Vereinstibersicht.

ﬁﬁhtung! Vlergessen Sie nicht, lhre Anderungen zu speichern, sonst waren
alte thre' Muhenumsonst:

12. FEHLERBEHEBUNG

.Heimspiel 2006 ~ Der Fusshallmanager” wurde intensiv uber mehrere
Maonate getEStEt gleichwoh! kann es bei der Kamplexitat dieser FuBball-
Simulation in manchen Fallen zu Unregelmafigkeiten kommen.




NUTZUNGSBEDINGUNGEN FUR SOFTWARE :

Bevor Sie diese Software installieren, lesen Sie sich die nachfolgenden
Nutzungsbedingungen bitte sorgfaltig durch, indem Sie die Software instal-
lieren oder verwenden erkidren Sie sich mit diesen Nutzungsbedingungen
ginyerstanden.

Gestattete Nutzung

Alle Urheber- und Leistungsschutzrechte an der zu installierenden
Originalsoftware und der Originaldokumentation sind der RTL Enterprises
GmbH vorbehalten. Durch den Erwerb der Originalsoftware und der
Originaldokumentation sind Sie berechtigt, die Oniginalsoftware jewells nur
in einem kompatiblen Computer fiir die ausschiie8lich private Nutzung
einzusetzen. Im tbrigen finden hinsichtlich der Nutzungsrechte die unabd-
ingbaren Bestimmungen des Urheberrechtsgesetzes erganzende Anwendung.

Unzuldssige Nutzung

lede andere Nutzung der Originalsoftware oder der Originaldokumentation,
insbesandere die unautarisierte Vermietung, affentliche Vorfuhrung oder
sonstige Darbietung (z.B. in Schulen undfoder Universitaten), die
Vervielfaltigung, Mehrfachinstallation oder Uberspielung, Handlungen zur
Umgehung vorhandener Koplerschutzmechanismen und jeder Vorgang, durch
den die Originalseftware oder Teile davon der Offentlichkeit zuganglich
gemacht wird (insbesondere liber das Internet pder andere Onling=Systeme),
ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung von RTL Enterprises. GmbH unter-
sagt. Ohne schriftliche Genehmigungvon RTL Enterprises GmbH sind Sie

ferner nicht berechtigt Dritten eine Lizenz an der Originalsoftware zu erteilen:
oder die Originalsoftware in nicht ausdriicklich gestatteter Weise Dritten:

zur Verflgung zu stellen. die Originalsoftware oder Originaldokumentation
zu Andern, zu modifizieren oder anzupassen, einschlieBlich der Ubersetzung,

Abwandelung und Weiterverwendung der Originalsoftware in Teilen, Die.

Eie;hmmungen des Urheberrechts finden auch hier erganzende Anwendung.

Die Dekompilierung der Originalsoftware ist ausdriicklich untersagt. lede

Beschadigung, Veranderung oder Nachdruck des Titels der Originalscftware
oder Teilen davon ist strafbar. Fernerist die Erstellung von Sicherungskopien
der gesamten Originalsoftware oder Teilen davan, auch zum reinen prwat-
en Gebrauch; nicht gestattet. :
Zuwiderhandlungen werden zivil- und strafrechtlich verfolgt.

Gewdhrleistung

Sollte der Datentrager und/oder die Originalsoftware mnerhatb derersten..-

24 Monate (Datum des Kaufnachweises) einen Fehler ader Mangel aufweisen,
der unter die Mangelgewahrleistungspflicht fallt, so wird The Games

v Company GmbH bzw. RTL Enterprises GmbH den defekten Teil innerhalb

einer angemesseren Frist nachbessern oder nach eigenem Ermessen
umtauschen. Die Nachbesserung und/oder der Umtauschist ausgeschlossen,
wenn der Mangel des Datentragers und foder der Software offensichtlich

auf unsachgemalee Behandlung und/oder Benutzung beruht. Es wird jedoch

darauf aufmerksam gemacht, dass es nach dem Stand der Technik nicht
moglich ist, Computersoftware so zu erstellen, dass sie in allen Anwendungen
und Kombinationen absolut fehlerfret arbeitet. RTL Enterprises GmbH und
The Games Company GmbH behalten sich das Recht vor, jederzeit und ghne
vorherige Ankundigung Verbesserungen und Anderungen an der Software
vorzunehmen.

Daruber hinaus iibernimmt The Games Company GmbH/RTL Enterprises

GmbH keine Haftung fiir mittelbare ader unmittelbare, unvorhersehbare
oder untypische Schaden, die durch die Benutzung oder Anwendung der
Originalsoftware entstehen, soweit diese Schadennicht auf Vorsatz oder
grober Fahrlassigkeit beruhen oder eine Haftung gesetzlich zwingend
vorgeschrieben ist.

Etwaige Ahnlichkeiten zu realen FuRballvereinen, Ligen etc. und/oder leben-
den Personen sind nicht beabsichtigt und rein zufélliger Natur.
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