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EINFUHRUNG
Mit European Superleague wollten wir ganz
einfach das beste elektronische FuBballspiel
entwickeln, eine realistische Simulation, mit
allem Drum und Dran, mit der Hektik, den
Problemen, dem Druck und der Spannung, die
den Beruf des FuB3ballers (und des Managers)
zu einem der hértesten machen.
Um die Sache mit Bravour zu bestehen, sind
schnelles Denken und Handeln gefordert;
Trainingszeiten, taktische Planung,
Spielermoral, politische Entscheidungen des
Verwaltungsrats, sensationshungrige Presse —
all dies sind Faktoren, die lhnen das Leben
erschweren, ganz zu schweigen von den
sieben computergesteverten Fuf3ball-
Managern der anderen Superleague-
Mannschaften, alles ausgefuchste Hasen des
FuBballzirkus, mit denen nicht gut Kirschen
essen ist.
Jeder Club hat einen 20-Mann-Kader, wobei
jeder Spieler als ein Individuum behandelt
wird, mit seinen besonderen Eigenschaften
und Féhigkeiten, die sich im Lauf der Saison
auch wandeln. Die Leistung des Teams héngt
in einem betréchtlichen Umfang von der
Qualitét des Managers ab!
Das Ziel des Spiels ist klar: Als Manager
versuchen Sie, lhrer Mannschaft zum Aufstieg
in die Superliga zu verhelfen und zu

Meisterehren zu gelangen. Der Weg dorthin
ist jedoch alles andere als einfach, selbst fir
routinierte FuBball-Fans. Das Spiel wurde als
eine Simulation ausgelegt, in der Sie die Rolle
des Team-Chefs Gbernehmen und als solcher
alle Entscheidungen treffen, die dem
“Manager” obliegen. Sie wihlen die Jungs
aus, Sie entscheiden, wann neue Spieler
eingekauft werden, wem eine Offerte gemacht
werden soll usw... Aber die kritischen
Entscheidungen sind nicht immer die
sensationellen. Erfolg und MiBerfolg héngen
oft an banalen Dingen. Ein gut durchdachter
Trainingsplan hat schon manchem Team zum
Aufstieg und manchem Trainer zu hohem
Ansehen verholfen!
Sie missen dafiir sorgen, daf3 lhre Jungs bei
Laune bleiben (Moral!), missen sich um ihr
kérperliches Wohlbefinden kimmern (Fitness!)
und vor dem Spiel die richtigen
Entscheidungen iiber die Spielziige treffen.
Alles schén und gut, wenn der Vorsitzende des
Verwaltungsrats Sie frei schalten und walten
laBt, wenn nicht stindig Matches verschoben
werden, wenn |hre besten Jungs nicht im
kritischen Moment abspringen und die
Mannschaft nicht durch Verletzungen
dezimiert wird, wenn, wenn... (die Liste kann
beliebig weitergefiihrt werden).

LADEN DES SPIELS
Die Instruktionen zum Laden des Programms
finden Sie auf dem Etikett der
Diskette/Kassette.

DIE LEVEL

European Superleague bietet lhnen drei
verschiedene Spiel-Level. Es folgt eine kurze
Erlauterung dieser Level.
LEVEL EINS: Keine Spiele in der Wochenmitte,
keine Verletzungen, Transfermarkt ruhig, es ist
schwierig, Geld zu verlieren, keine Probleme
mit dem Rasen, und der Vereinsvorsitzende ist
geduldig.
LEVEL ZWEI: Verletzungsprobleme,
Transfermarkt lebhaft, einige Spiele missen
verschoben werden, Probleme mit dem Rasen,
und der Vorsitzende wird etwas ungeduldiger.
LEVEL DREI: Spiele in der Wochenmitte,
hartnackigere Verletzungsprobleme,
Transfermarkt spielt total verriickt, Spiele



missen andavernd verschoben werden, noch
mehr Probleme mit dem Rasen, und der
Vorsitzende verzeiht lhnen gar nichts mehr.
SPIELSTEUERUNG
Samtliche Funktionen sind meniigesteuert. Die
Menijs enthalten die Optionen, die in der
konkreten Spielsituationen zur Verfigung
stehen, und Sie wahlen die gewinschte
Option aus, indem Sie den Cursor mit dem
Joystick oder der Maus dorthin fahren. Die
markierte Option wird aktiviert, wenn die links
Maustaste oder der Feuerknopf des Joysticks
gedrickt wird
Zum Abspeichern der Spielposition nach einer
vollen Woche (d.h. Samstag nachts) dricken
Sie die Taste F1 und befolgen die
Anweisungen, die auf dem Bildschirm
erscheinen (nur 16-Bit-Maschinen)
MASCHINENSPEZIFISCHE UNTERSCHIEDE
Die Beschreibung im Handbuch gilt, was den
Spielverlauf angeht, fir alle Computer-Typen
Aufgrund der unterschiedlichen
Leistungsmerkmale der verschiedenen
Computer ergeben sich jedoch bei der
Prasentation und der Implementierung einige
Unterschiede. Die folgenden Absatze weisen
Sie auf solche Abweichungen hin
128K Spectrum/Amstrad
Um méglichst viel Grafik und Funktionen auf
diesen Computern unterzubringen, waren ein
paar Anderungen an unwesentlichen Aspekten
des Spiels notwendig, die den Spielverlauf in
keiner Weise beeintréchtigen. So hangt
beispielsweise lhr Gehalt von lhrer Leistung in
der vorangehenden Periode ab und statt eines
wochentlichen Bonus variiert |hr Gehalt je
nachdem, wie gut Sie Ihre Stellung als
Manager versehen
Der Aktenschrank kann nicht ganz so viele
Akten aufnehmen wie in den 16-Bit-Versionen
— wenden Sie sich daher an den Scout, wenn
Sie Statistiken zu anderen Teams benstigen
Die Interaktion mit dem Vorsitzenden
funktioniert ein wenig anders: Sie ist auf die
allwéchentlich stattfindende Verwaltungs-
ratssitzung beschrankt, bei der Sie erfahren,
wie lange Sie noch im Job bleiben
Was die eigentliche Benutzeroberfléche
angeht, so werden statt der meisten Icons

einfach Waérter verwendet. Die Funktion bleibt
jedoch unverandert. (Das Tagebuch hingegen
macht Gebrauch von den Icons zum
Umblattern der Seiten. Auf Systemen, die mit
Kassetten arbeiten, ist die SAVE-Option nicht
implementiert.
48K Spectrum/Amstrad/Commodore 64
Die Spielhandlung ist genau dieselbe wie auf
den grof3eren Computern. Der einzige
Nachteil dieser kleineren Gerate besteht darin,
dafB} aufgrund des eingeschréankten Speicher-
platzes nicht alle Grafiken der grofieren
Maschinen beibehalten werden konnten.
EXPRESS-KICK-OFF
Fiir jene unter Euch, die prinzipiell keine
Anleitungen lesen und die Hals Gber Kopf ins
Spiel stirzen wollen, Euch allen empfehlen wir
ganz dringend, mindestens die folgende kurze
Beschreibung zu lesen
Nach der Ladeprozedur werden Sie nach der
gewiinschten Sprache, dem Team und dem
Schwierigkeitsniveau gefragt. Bitte folgen Sie
den Anweisungen auf dem Bildschirm, bis Sie
zur ersten eigentlichen Spielseite kommen —
Sie treten dem Vorsitzenden am Konferenztisch
gegeniber. Er Gbergibt lhnen zwei Akten, eine
Uber Ihr Team, die andere iber die
finanziellen Verhdltnisse des Clubs. Klicken Sie
die Akten an, um sie zum Lesen zu Sffnen
Wenn Sie damit fertig sind, schaltet das
Programm auf thr Biro um, hinter lhren
Schreibtisch. Sie sehen ein Telefon, ein
Intercom, einen Aktenschrank und an der
Wand ein Foto lhrer Mannschaft, sowie eine
Ergebnistabelle. All diese Dinge werden Sie
zur Erfiillung Ihrer Aufgabe und zur
Spielsteverung benstigen
Das Telefon und die Intercom-Anlage haben
genau die Funktion, die ihnen Gblicherweise
zukommt: Sie dienen der Kommunikation
innerhalb auBBerhalb des Gebdudes. Uber das
Telefon kénnen Sie Verbindung mit den
anderen FuBlball-Managern, mit den Leuten
von der Presse und mit dem Trainingszentrum
aufnehmen. Was immer Sie am Telefon sagen,
beeinfluBt das Spielgeschehen — lassen Sie
sich also nicht zu unsinnigen AuBerungen
hinreif3en. Die erste Lektion, die Sie als
Manager lernen missen, ist: Nicht reden,



bevor man nachgedacht hat! (Eine
Binsenwahrheit, die lhnen so mancher
gewesene Liga-Manager bestétigen wird...)
Das Intercom verbindet Sie mit dem Rest lhres
Clubs, der Sekretarin, dem Vorsitzenden, dem
Coach, dem Platzwart und dem Scout

Wie alle Aktionen in Superleague, werden
auch das Telefon und das Intercom tber
Meniss gehandhabt. Klicken Sie den Apparat
an, um das entsprechende Meni zu &ffnen,
und markieren Sie dort die gewiinschte Aktion
mit dem Cursor.

Im Aktenschrank kénnen Sie Einsicht in
verschiedene Unterlagen nehmen
Informationen Gber andere Teams, iber Ihr
eigenes, und einige andere Dinge, die unter
Umstanden nitzlich sein kénnen. Zum Lesen
der Akten aktiviert man sie wie alle anderen
Icons durch Anklicken

In lhrem Alltag gibt es Dinge, die Sie tun
mussen, und andere, die Sie tun sollten. Zu
diesem Zweck sollten Sie regelmafig thren
Kalender konsultieren und auf Ihre Sekretdrin
héren, wenn Sie sie daran erinnert, jemanden
anzurufen oder eine Verabredung

einzuhalten. Im Gegensatz zu lhnen hat diese
gute Seele namlich das Handbuch studiert und
kennt sich daher besser aus als Sie!

Sorgen Sie mit einem ausgeglichenen Training
dafir, dafB} Ihre Leute gesund und fit bleiben,
und informieren Sie sich Gber die Starken und
Schwiichen der gegnerischen Mannschaft, um
die optimale Taktik zu wahlen. Uben Sie auf
den Vorsitzenden nicht zuviel Druck aus, es sei
denn, Thr Team ist absolute Spitzenklasse!
Sonst kann es leicht passieren, daf3 er Sie
héngen 168t und Sie die Suppe dann allein
auslsffeln missen. Tun Sie, was man lhnen bei
den Sitzungen sagt, wenn Sie die Saison
Uberstehen wollen

Und vor allem: Experimentieren Sie
Superleague ist ein benutzerfreundliches Spiel,
das Sie Dinge ausprobieren laf3t, damit Sie
selbst sehen, was geht und was nicht. Ein
Transfer 1aBt sich immer arrangieren, und
wenn Sie’s geschickt angehen, konnen Sie sich
vielleicht mit einem der anderen Manager so
absprechen, daf3 er lhnen einen Spieler
UberlafBt. Greifen Sie ganz einfach zum Horer

und versuchen Sie's

Weéhrend der Matches kénnen Sie wéhrend
der Halb-zeit lhre Taktik oder Ihr Team
wechseln. Halten Sie sich jedoch bei solchen
Anderungen zuriick, éndern Sie nur das
Notigste. Standige groBere Anderungen und
Einmischungen werden von den Spielern nicht
gern gesehen und wirken sich nur negativ aus.
Das Programm sorgt dafir, daf3 Sie Ihren
Pflichten nachkommen. Experimentieren Sie
mit verschiedenen Méglichkeiten und
beobachten Sie die Wirkung. Sie werden auf
alle méglichen Telefonanrufe reagieren und
Entscheidungen treffen missen — und genau
das macht lhren Job so faszinierend

Also dann, viel Spaf3!

DAS GESCHAFT MIT DEM RUNDEN LEDER
EUROPEAN SUPERLEAGUE zeichnet sich
durch eine komplexe logische Struktur aus, in
der sich alle Elemente wechselseitig
beeinflussen. Eine Anderung an einem Element
macht sich plétzlich an einer anderen Stelle
bemerkbar, und Handlungen ziehen
manchmal Folgen nach sich, die man nicht
erwartet hat — genau wie im richtigen Leben
Wenn es lhnen Ernst ist mit der Meisterschaft,
dann missen Sie alles daran setzen, Thren
Kader moglichst die ganze Zeit auf Trab zu
halten. Die wichtigsten Faktoren sind das
Vertrauen der Spieler und ihre kérperliche
Kondition. Beides wird von einer Vielfalt von
Faktoren beeinfluf3t: Ein schlechtes Spiel, ein
Vorwurf von Seiten des Managers, eine
Entlassung... das macht béses Blut. Eine
Gehaltsaufbesserung hingegen kann helfen,
die letzten Reserven aus einem Spieler
herauszuholen, wenn’s drauf ankommt (wie
Sie das dem Manager erklaren, ist natirlich
wieder ein anderes Problem)

Das Spiel lauft in “Runder” ab, von denen
jede einen Tag der Woche belegt. Die Uhr in
Ihrem Biro zeigt die Stunden; mit dem Ende
des Tages geht auch die Spielrunde zu Ende
Jede Woche bringt bestimmte Aufgaben und
Pflichten mit sich, so z B. die Auswahl des
Teams, die taktische Besprechung vor einem
Spiel, Teilnahme an den Sitzungen und das
Aufstellen der Trainingsplane. Egal, wie lastig
lhnen diese Verpflichtungen sind, Sie kénnen



sich davor nicht driicken. Dafir sorgt das
Spiclsystem und thre Sekretérin. In allen
anderen Dingen entscheiden Sie jedoch ganz
nach lhrem Gutdiinken
Superleague ist eine Simulation mit grofer
Tiefe und vielfaltigen Méglichkeiten in jeder
Spielphase. Nehmen Sie sich Zeit, die
verschiedenen Opfionen zu erkunden und zu
erwdgen, das wird sich spéter positiv in den
Resultaten niederschlagen. Uberstirzen Sie
nichts; schlieBlich spielen Sie Superleage, um
sich zu vergniigen, nicht um sich ein
Magengeschwir zu holen! SO realistisch
wollten wir die Simulation auch wieder nicht
gestalten.
Diese Anleitung verfolgt zweierlei: Zum einen
soll sie die Programmbedienung und das
Konzept erklaren, zum andern einige
Anregungen geben. Hingegen wurde kein
Versuch unternommen, eine erschépfende
Zusammenstellung aller Méglichkeiten und
Funktionen zu liefern, da es deren einfach zu
viele gibt, und es lhrem Scharfsinn Gberlassen
bleibt, sie alle zu entdecken. Anhand der
Anleitung sollten Sie sich jedoch gut
zurechffinden.
Gegen Ende der Anleitung finden Sie einige
Abschnitte, die sich mit den verschiedenen
FuBBball-Strategien und Techniken befassen
und mit den Einsatzméglichkeiten gegen Ihre
Gegner. Denn das ist und bleibt das ultimative
Ziel des Spiel, alles andere ist nur
Vorbereitung: Die Konfrontation mit den
besten Teams Europas. Haben Sie lhre Jungs
wirklich optimal for den grofien Tag
vorbereitet, oder gibt es Schwiichen, die ein
gewiefter Opponent zu seinem Vorteil
ausnutzen kann? Nutzen Sie die Zeit, lhre
Leute geistig und kérperlich vorzubereiten,
damit es am Tag des Matches keine bssen
Uberraschungen gibt.

DIE ARBEITSWOCHE

Die Organisation lhres Clubs wird thnen kaum
Zeit zum Verschnaufen lassen; besonders auf
den hsheren Spielstufen, wo Matches auch
mitten in der Woche veranstaltet und haufig
abgesagt und verschoben werden, haben Sie
alle Hande voll zu tun. Der Termin-kalender
hélt Sie auf dem laufenden, welches die
wichtigsten Dinge sind, die Sie erledigen

mussen. Werfen Sie also 6fter mal einen Blick
darauf. In Stufe 1 ist der Wochenplan noch
recht bersichtlich, etwa in dieser Art:
MONTAG: Match-Reporte und Trainings-pléne
Uberprifen

Teilnahme an der VR-Sitzung — hier erfahren
Sie, wie lhre Leistung eingeschétzt wird. Ihre
Anwesenheit bei den Vorstandssitzungen ist ab
der zweiten Woche erforderlich
DIENSTAG/MITTWOCH: Heute gibt's nichts,
was Sie tun misssen, aber vieles, das Sie tun
sollten.

DONNERSTAG: Team fir Samstag auswdahlen.
FREITAG: Auswahl der Spieltaktik Reisetag,
wenn auswérts gespielt wird, sonst Ruhetag
SAMSTAG: SPIELTAG.

Wenn mitten in der Woche noch ein Match
angesagt ist, wird die Zeit etwas knapp, und
die fur das Training reservierte Zeit reduziert
sich. Dies macht es schwieriger, die Leute bei
optimaler Konditition zu halten. Auf den
hsheren Stufen muf3 der Terminkalender am
Anfang der Woche sorgféltig studiert und ein
praziser Plan gemacht werden.

lhr Leben ware recht gemitlich, wenn Sie die
ganze Woche nichts anderes zu tun hatten, als
den Untergang lhrer Opponenten zu planen
Doch wie jeder weif3, der auch nur einmal den
Fuf3 in ein Biro gesetzt hat, ist nichts
schwieriger, als Zeit zum Arbeiten zu finden.
Stéindig wird man unterbrochen, das Telefon
klingelt, man wird zu Besprechungen
weggeholt, Leute platzen unangemeldet
herein. Je geschaftiger es zugeht, desto
weniger kommt man zum Arbeiten. Und im
Biro eines FuBball-Managers geht es
HEKTISCH zu. Alle finf Minuten passiert etwas
Unvorhergesehenes, und wie Sie darauf
reagieren, bestimmt zu einem grof3en Teil
Ihren Erfolg oder MifSerfolg.

Schon wieder schrillt das Telefon oder das
Intercom. Werden Sie abheben oder nicht2
Das bleibt lhnen tberlassen. Vermutlich ist es
ein komplett banaler Anruf, aber es kénnte
auch der Vorsitzende sein — und das ware
schlecht. Alle Antworten werden ber die
Menis ausgewdhlt und beeinflussen den Gang
der Dinge. Eine uniiberlegte Bemerkungen zu
einem Journalisten, und Sie verspielen das



Vertrauen lhrer Mannschaft. Ein unglicklich
gewdahltes Datum fir einen Match, und sofort
erhsht sich der Leistungsdruck.
Wahrend der Woche missen Sie auch an
einer VR-Sitzung teilnehmen, um zu sehen,
wie man lhre Leistung beurteilt. Versuchen Sie,
den Vorsitzenden bei Laune zu halten. Und
das Wichtigste: Bereiten Sie lhre Mannen auf
das Match vor! Alles andere ist nur
nebensachlich, auch wenn es Konsequenzen
im positiven oder negativen Sinne mit sich
bringt. Die Zeit ist knapp, verschwenden Sie
sie nicht fir unnstige Dinge
EROFFNUNGSZUGE

Nach der Ladeprozedur fragt das Programm,
in welcher Sprache, auf welchem Spielniveau
Sie spielen und welchen Club Sie Gbernehmen
wollen. Folgen Sie den Aufforderungen und
Hinweisen auf dem Bildschirm und wahlen Sie
die gewiinschten Optionen durch Anklicken
mit der Maus oder dem Joystick aus.
Die Ersffnungsszene findet im Verwaltungs-
ratssitzungsraum statt. Der Vorsitzende des
Clubs — lhr Bof3 - sitzt lhnen gegeniiber. Er
halt eine kleine BegriBungsansprache und
bergibt Ihnen zwei Akten, ein Dossier iber
den Kader/das Team und eine
Zusammenfassung der finanziellen Situation
des Clubs. Die Akte Gber das Team enthalt
eine komplette Liste der Merkmale der Spieler;
der Finanzakte kénnen Sie den Banksaldo
entnehmen, lhr Gehalt und den Betrag, den
Sie fur Neuveinkdufe ausgeben konnen, ohne
den Vorsitzenden zu konsultieren. Mehr diirfen
Sie ohne seine Zustimmung nicht springen
lassen. Ihr wachentlicher Bonus ist ein
MaBstab Ihres Erfolges und wird
dementsprechend hsher und niedriger, wie die
Dinge laufen. Wiihrend des Spiels kénnen Sie
jederzeit in diese beiden Akten, die in lhrem
Aktenschrank untergebracht werden, Einsicht
nehmen.
Um die Akten einzusehen, setzen Sie den
Cursor darauf und driicken den rechten
Maustaste oder den Joystick-Knopf. Driicken
Sie danach die rechte Maustaste, um sie
wieder zu schliefen.

DER MANN AM SCHREIBTISCH

Alle wichtigen Gegenstande im Biiro helfen

bei der Steverung des Spielablaufs. Fahren Sie
den Cursor umher und klicken Sie
verschiedene Objekte an. Dies bewirkt in
vielen Fallen das &ffnen von Menis, in
anderen das Einblenden von Informationen
thr Biro ist die eigentliche
'Kommandozentrale', von der aus Sie die
Geschicke lhres Clubs leiten

Machen Sie sich daher mit allen Elementen
vertraut. Sehr wichtig ist der Terminkalender.
Hier sehen Sie, welche Dinge erledigt werden
missen, welche Termine festgesetzt wurden
und was sonst noch alles ansteht

Es folgt eine kurze Zusammenstellung der
wichtigen Obijekte im Biro

(1) DER TERMINKALENDER: enthalt alle
PHlichten, die unbedingt erledigt werden
mussen, wenn das Spiel weitergehen soll. Hier
werden auch alle Termine eingetragen, die Sie
verabreden, und alle Routine-Meetings und -
Verpflichtungen. (Vgl. auch die Hinweise zur
Arbeitswoche mit der ERLEDIGEN-Liste)

Zum Aufschlagen des Terminkalenders klicken
Sie das Icon an und verwenden dann die
Symbole in der Bildschirmecke zum Vorwarts
und Rickwartsblattern.

(2) TELEFON. Dies ist lhre Verbindung zu den
anderen Clubs, der Presse und dem
Trainingsplatz. Anklicken des Telefonapparats
blendet ein Meni mit den Leuten ein, die
angerufen werden kénnen. Wenn Sie dann
das lcon neben der betreffenden Person
anklicken, wird die Nummer automatisch
gewdhlt. Genau wie im richtigen Leben! Aber
wie dort, kommt die Verbindung nicht immer
zustande, die Leitung ist belegt oder was
immer. Schieben Sie also die wichtigsten
Anrufe nicht bis zur letzten Minute auf - das
gibt nur Arger.

Gespréiche mit Anderen Managern.

Der Grund, einen anderen
Manager anzurufen, kann die
Verschiebung eines Matches,
die Festlegung eines neven
Termins oder eine Transaktion
irgendwelcher Art sein. Nach
Zustandekommen der Verbindung erfolgt ein
Austausch von Gruf3formeln, dann erscheint
ein Meni mit méglichen Kommentaren, aus



dem Sie den gewiinschten durch Anklicken
wiihlen. Die Hauptoptionen sind:
VERSCHOBENES MATCH: Hier missen Sie
schnell denken, weil Ihr Gespréchspartner
sicher ein Datum vorschlégt, das ihm besser in
den Kram paft als lhnen. Uberlegen Sie also,
bevor Sie den Anruf machen, und legen Sie
sich schnell fest!

TRANSFER: In beiden Richtungen. Je
nachdem, ob Sie kaufen oder verkaufen
wollen, erhalten Sie eine Liste lhres eigenen
Kaders oder des anderen Clubs. Wahlen Sie,
indem Sie den Spieler anklicken, der fir Sie
von Interesse ist. Gehen Sie bei den
Verhandlungen geschickt vor! Unsinnige Preise
zu bieten oder zu verlangen, bringt nichts,
hochstens Beleidigungen. Alle Verhandlungen
werden Uber Menis gefihrt: Geben Sie lhre
Offerte ein, wenn Sie dazu aufgefordert
werden. Die Verhandlungen laufen strikt nach
logischen Prinzipien — Sie miissen selbst
lernen, wie Sie das Beste fir sich herausholen.

Gespréiche mit der Presse:

# Das ist gefahrlich, aber
CIGT® | sgiicherweise auch sehr
EHOCEK | nitzlich, wenn man die Sache

o | geschickt anpackt. Studieren
o= | Sie die Liste der Bemerkungen
und wéhlen
Sie mit Bedacht! Schauven Sie sich die
Schlagzeilen in den Zeitungen an, um zu
sehen, wie lhre Kommentare ausgelegt
werden.

lhr Team wird vermutlich wissen, was Sie
sagen WOLLTEN, aber der Vorsitzende kann
anderer Meinung sein.

Gesprache mit dem Trainingsplatz:

S B De Trainingsplan kann
telefonisch festgesetzt werden,
was aber den Nachteil hat,
daB die Spieler nicht die
persénliche Aufmerksamkeit
™ des

Managers bekommen. Besser ist es, selbst dort
in Erscheinung zu treten, aber iber’s Telefon
geht's schneller...

Zum Andern oder Prifen des Trainingsplans
kann ebenfalls das Telefon benutzt werden.

(3) DIE TUR. Anklicken der Tur blendet ein

Meni ein, das anzeigt, wohin Sie gehen
kénnen. Wenn es Zeit ist, an einer Sitzung
teilzunehmen, kénnen Sie diese Uber das
Meni auswéhlen. Die normalerweise
verfigbaren Ziele sind:

z Nach Hause: Am Ende eines
langen Tages ist dies wohl die
beste Alternative. Aber
versuchen Sie nicht
abzuhauen, bevor lhre Arbeit
getan ist.

Match: Nur am Tag des
Matches, und nur zur rechten
Zeit! Denn damit wird das
Match in Gang gesetzt.

Sitzungszimmer: Fir die
Teilnahme an der
wachentlichen Sitzung oder
wenn Sie der Vorsitzende zu
einem Gespréich zitiert (bzw.
wenn Sie so téricht waren,
selbst um einen Termin zu
bitten).

Trainingsplatz: Zum Aufstellen
oder Prisfen der Plane fir die
Spieler. Sein Gesicht auf dem
Trainingsplatz zu zeigen, ist
immer gut und hebt die Moral
der Spieler.

Taktikraum: Zur Auswahl oder
zum Andern der Team-Taktik
fir das néchste Match.
Hierher miissen Sie sich
begeben, wenn es der
Terminkalender vorschreibt.

Bus: Der Bus bringt Sie zu
Auswiirtsspielen.

(4) INTERCOM: Bietet lhnen Kontakt mit den
Schlusselpersonen in lhrem Club.



Der Vorsitzende: Sprechen Sie
die Sekretarin an, um einen
Termin festzulegen, an dem
Sie die finanzielle Situation
mit ihm besprechen kénnen.

Sekretérin: Erlaubt lhnen,
Gespréche mit Spielern zu
fishren oder sich eine Weile
zu verdriicken!

Trainer: Gibt lhnen
Information tber die
Verletzungslage bei lhren
oder den gegnerischen
Spielern.

Piatzwart: Informiert Sie Gber
den Spielfeldzustand

Scout: Eine nijtzliche
Informationsquelle iber die
anderen Teams in der Liga,
besonders wenn Sie
vorhaben, sich mit Transfers
zu beschaftigen.
(5) WAND-DIAGRAMM: Zeigt die Ergebnisse
der zuletzt ausgetragenen Spiele
(6) AKTENSCHRANK: Hier werden die Akten
und Aufzeichnungen tber Thr Team und die
anderen Teams der Liga aufbewahrt,
zusammen mit der Finanzakte, die Sie in der
Ersffnungssequenz zu Gesichi bekommen
haben. Sie kénnen in alle Akten Einsicht
nehmen, indem Sie sie anklicken.
(7) BUROEINRICHTUNG: Daneben gibt es
noch andere Dinge im Biro, die unter
Umstanden nitzlich sein kénnen. Klicken Sie
sie an, und experimentieren Sie!
(8) TEAMFOTO: Zeigt detaillierte Information
Uber die gesamte Mannschaft.

UMGANG MIT ANDEREN LEUTEN
Die iibrigen Personen im Spiel verhalten sich,
wie man das von ihnen erwarten wiirde, das

heif}t, sie gehen ihren taglichen Pflichten nach
Die anderen Manager managen ihre Teams,
die Sekretarin schmeif3t den Laden, mehr oder
weniger, und der Vorsitzende taucht immer
dann auf, wenn Sie ihn woanders hin
wiinschen. Sie mijssen wissen, wie Sie mit all
diesen Leuten zurechtkommen, um die
Ligameisterschaft zu gewinnen.

Die Interaktion mit anderen geschieht
hauptséchlich im Zusammenhang mit lhren
tiiglichen Verpflichtungen. Sie missen
entweder jemanden anderen dazu bringen,
etwas zu tun, oder selbst fiir jemanden was
tun. Im Prinzip ist es genau so wie im richtigen
Leben. Der einzige Unterschied ist, daf3 Sie in
SUPERLEAGUE jemanden verbal zur Schnecke
machen kénnen, ohne daf Sie ein blaves
Auge davontragen!

Die obligatorischen Pflichten, die Sie wihrend
der Woche erledigen mussen, sind:

1. VR-SITZUNG: Ist fiir jeden Montag
festgesetzt und fir das Spielgeschehen sehr
wichtig. Sie vermittelt Ihnen einen Eindruck
dariber, wie lhre Leistung bewertet wird und
wie der Chef Sie einschatzt. Auflerdem gibt
hier der Vorsitzende seine Weisungen. Dies
sind direkte Instruktionen an den Manager, die
Sie auf eigene Gefahr in den Wind schlagen
kénnen. Dazu gehort z.B. die Weisung, einen
Spieler zu verkaufen, wenn die Woche zuvor
miserabel gespielt wurde. Wenn Sie eine
Wiesung nicht befolgen, kann Sie das den Job
kosten. Sie missen die Situation also sorgfaltig
abwdgen und entscheiden, ob das Problem
auch auf weniger dramatische Weise gelsst
werden kann. Wenn ja, OK, wenn es aber
schief geht, dann machen Sie sich beim
ndchsten Meeting auf einen Wutausbruch des
Vorsitzenden gefafB3t!

Die Sitzung ist im wesentlichen ein 'passives’
Ereignis: Sie sitzen und halten die Ohren
gespitzt, wahrend man Ihnen die Leviten liest
Auf Wunsch kénnen Sie spater auf ein
Gespréch mit dem Vorsitzenden drangen, um
ihm Ihre Meinung zu sagen, wenn Ihnen der
Sinn danach steht. (Man sagt, manche
Lemminge Gberstehen den Sturz... also bitte.)
2. TRAININGSPLANE: Diese kénnen Gbers
Telefon oder perssnlich auf dem Trainingsplatz
festgesetzt werden. WahlenSie das



entsprechende Icon vom Tir- oder Telefon-
Mend.

Es wird lhnen eine Kader-Ake vorgelegt, mit
der aktuellen Anzahl der Trainingsstunden in
drei Sparten fiir jeden Spieler (S — Schief3en,
D - Dribbeln, T - Verteidigen). Sie haben die
Maglichkeit, die Zeiten fir die einzelnen
Sparten zu Gndern, indem Sie die Balken auf
den Diagrammen anklicken. Fir das Training
kénnen pro Spieler maximal 20 Stunden
belegt werden (bis zu vier Stunden pro Tag),
solange keine Spiele wihrend der Woche
anfallen. In solchen Fallen verringert sich die
wachentliche Trainingszeit, und die Spieler
werden kaum in bester Form sein.

Wahlen Sie die Trainingsmethoden fiir jeden
Spieler einzeln, je nach seinen Schwichen
und Starken. Versuchen Sie, ein gutes
Gleichgewicht zu halten, und nichts zu
forcieren, da dies sowohl die Leistung als auch
das Vertrauen beeintrachtigt. Denken Sie
immer daran, daf3 FuBBballer auch Menschen
sind und besser funktionieren, wenn man sie
als solche behandelt.

3. TAKTIK-BESPRECHUNG: Vor einem Match
muf3 ein Gespréich mit der Mannschaft
stattfinden, bei dem die Taktik vereinbart wird.
Folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm, um das Spielbuch durchzublattern
und die gewiinschten Ziige auszuwdhlen. 5
Zisge kénnen maximal gewdhlt werden.

Dies ist vielleicht die wichtigste Aufgabe der
ganzen Woche. lhre Entscheidung beeinfluf3t
in entscheidendem Ausmaf3 die Chancen lhres
Teams. Uberlegen Sie sorgféltig, unter
Beriicksichtigung der Starken der Gegenseite.
Wenn Sie den Ausputzer beim Angriff
einsetzen, haben Sie zwar eine starkere
Offensive, aber dies geht auf Kosten der
Verteidigung — keine gute Idee, wenn die
andere Seite schnelle Stirmer besitzt.

Eine Mann-Mann-Deckung im Mitielfeld ist
vielleicht angezeigt, um die Kreativitat des
Gegners abzublocken, aber wenn die anderen
Spieler bessere Ballfchigkeiten haben, kann
sich lhr Team blamieren.

Lesen Sie hierzu auch die taktischen Hinweise
etwas weiter hinten.

4. AUSWAHL DES TEAMS. Ohne Team gibt's

kein Match. Schlagen Sie die Spieler-Akte auf
(im Aktenschrank), um die Teamauswahl
vorzunehmen. Wenn Sie diese Entscheidung
bis zur letzten Minute aufschieben, wird diese
Auswahl-Sequenz automatisch vor dem Match
eingeblendet, aber dann haben Sie wirklich
nicht mehr viel Zeit zum Uberlegen.
AuBerdem reagieren die Vorsitzenden
allergisch, wenn ein Manager diese Sache
nicht rechtzeitig und mit dem nétigen Ernst
erledigt. Wir empfehlen Ihnen also unbedingt,
nicht bis zur letzten Eisenbahn zu warten,
wenn Sie Wert auf eine einigermaf3en
zivilisierte Verwaltungsratssitzung legen.
Anderungen im Team haben selbstverstandlich
Auswirkungen auf die einzelnen Spieler, also
ist auch die menschliche Seite zu beachten.
Wenn Sie schon einen in die Wiste schicken
wollen, dann teilen Sie es ihm lieber
persanlich mit, statt zu worten, bis er es aus
der Zeitung erfhrt!

TAKTIK, TAKTIK
Es folgt eine Zusammenstellung der taktischen
Optionen, die lhnen als Manager zur
Verfigung stehen. Sie lassen sich in zwei
Kategorien unterteilen, Mittelfeld und Rest!
Wie Sie lhre Mannen im kritischen Bereich des
Mittelfelds einsetzen, bestimmt die Starke in
der Offensive und der Defensive. Also eine
Entscheidung, die von ausschlaggebender
Bedeutung ist.
1. MITTELFELD WENN IMMER MOGLICH
HINTER DEN STURMERN: Damit holen Sie
Ihre kreative Abteilung effektiv zum Angriff
hinzu. Fein, wenn die Gegenseite defensiv und
zurickhaltend
spielt. Aber man

of—
kann sich unschwer N
vorsellen, was 7] D €D []
passiert, wenn die H

o

Gegenseite zwei
hervorragende
Stirmer hat, die aus dem Extraplatz das Beste
herauszuholen wissen. Dies ist normalerweise
die Taktik des Teams, das zuhause gegen
einen Gegener spielt, den es kennt. Kann auch
praktisch sein, wenn lhr Team bei Halbzeit im
Nachteil ist und Sie versuchen wollen, den
Rhythmus des Gegners
durcheinanderzubringen. Wie dem auch

=




immer sei, Sie brauchen Spieler, die den Plan
‘in die Tat umsetzen kénnen, also Leute, die mit
dem Ball umzugehen verstehen.

2. MITTELFELD ZUR UNTERSTUTZUNG DER
VERTEIDIGUNG ZURUCKHALTEN: Das

Gegenteil der ersten
Option. Hilft beim N
Widerstand gegen

den Ansturm dor |11 ] l}.@ 4 [
Gegenseite, aber

1&Bt den eigenen N

=3

Angriff isoliert.

Wenn Sie iber absolute Spitzenklassestiirmer
verfigen, kann das eine gute Sache sein.
Wenn nicht, missen Sie sich nach Hilfe
umsehen, wenn Sie auf Gewinn spielen
wollen, obwohl schon viele Titel errungen
wurden, die allein darauf beruhten, daf die
Gegenseite erstickt wurde. Fishrt meist zu
Spielen mit wenig Toren, ist aber eine
durchaus verniinftige Verteidigungsstrategie.
3. MITTELFELDSPIELER IM FLANKENEINSATZ:

unmittelbar
unterstiitzt werden.
Erfordert Spieler mit
den klassischen

[ﬂ ) @]

bei der die Stirmer
(I

Flugeltalenten

(Geschwindigkeit und Ballmanipulation), aber
wo braucht man die nicht? Gibt dem Gegner
mehr Chancen auf einen Angriff, aber kann
auch thnen zu Torschiissen verhelfen.

4. MANN-DECKUNG IM MITTELFELD —
“STOR-TECHNIK”: Die Stsr-Technik wird
angewendet, um beim Gegner Frustration

auszulésen, meist
um ein Handicap

zu kompensieren, ’
wenn lhr Team dem [:] C) |:]
anderen in einer el

Sparte unterlegen

ist. Das Mittelfeld

wird hierbei in Angriff und Verteidigung
unterteilt, eine sichere Option in den meisten
Fallen... aber nicht sonderlich phantasievoll. ..
5. MITTELFELD WIRD FUR BESTIMMTE
ATTACKEN ZUR UNTERSTUTZUNG DES
ANGRIFFS HERANGEZOGEN: Dadurch
werden die Stirmer nicht auf ihren Posten

allein gelassen, und
man setzt ein wenig L

T
zusditzliche Kraft .
und Talent in den [j ) - :]
Ecken usw. ein. i

Aufgepafdt bei
Gegenangriffen...
besonders wenn der Gegner schnelle Typen in
der Sturmspitze hat...
6. MITTELFELD DECKT GEGNERISCHE
AUSBRECHER ...
wenn Sie dariiber
schlaflose Néchte

verbringens; dann ') (%
tun Sie was []

dagegen!

o

2
=

7. MITTELFELD VERSUCHT HOHE BALLE IN
DEN RAUM HINTER DIE VERTEIDIGUNG ZU
BRINGEN: Wenn

lhre Stirmer fit sind K

und schneller als

thre Scharten, donn || ] I) C ) (1 [
kann man auf diese .
Weise eine P )

ansonsten dichte
Verteidigung lockern. Andernfalls werden sie
viel herumrennen und herzlich wenig
erreichen. Mit dieser Strategie werden Sie sich
in der Kabine beliebt machen!

8. ABWEHR BESCHATTET GEGNERISCHE
STURMER, MANN GEGEN MANN: Mit dieser
Taktik werden den

meisten Teams ]

FuBschellen

angelegt. Ein i . C) ( []
Problem gibt's nur,

wenn die gedeckten o

Stisrmer besser mit
dem Ball umzugehen wissen als, lhre
Deckmanner..

9. ABWEHR DECKT DEN RAUM UND NIMMT
GEGEBENENFALLS BEI ANGRIFFEN TEIL:
Wenn lhre Abwehr
der gegnerischen

Mannschaft in )

punkto 9
Ballmanipulation { 2 I
nicht gewachsen N

ist, kénnen sie den ~%




Ansturm auf sich zukommen lassen und sich
dann auf gute Mobilitét und Tackling
verlassen. Bleibt nur zu hoffen, daf3 die
Kontrahenten nicht ZU schnell sind, sonst hat
man das Nachsehen.

10. ZENTRALE VERTEIDIGUNG HILFT BEI
ANGRIFFSMANOVERN: Damit verschafft

0b o (0

FreistsBen mehr

Muskelkraft und
bringt die
Verteidigung der
Gegenseite ins
Schleudern.
Allerdings ist die eigene Seite bei schnellen
Ausbriichen sehr empfindlich, also aufgepaf3t!
11. AUSPUTZER RENNT WENN IMMER
MOGLICH AUF DEN GEGNER ZU: Damit
verschafft man sich die Méglichkeit, aus der
Tiefe Verstarkung zu
holen, was sehr
wirksam sein kann,

um Breschen in die [] t) C
Verteidigung zu

schlagen. Wenn der
Gegper selbst einen
guten Sturm bringt,
kann es gefahrlich werden.

12. DAS HINTERFELD GREIFT WENN IMMER
MOGLICH AN DEN FLANKEN AN: Wenn Sie
gute Leute im
Hinterfeld haben, S i

dann setzen Sie sie

ruhig auch im [:l t) C) 4 []
Angriff ein, damit

die Stirmer besser b | I

agieren konnen.
Natirlich stehen sie damit nicht mehr 100%ig
fuor die Defensive zur Verfugung.

13. ANGREIFER FUHREN BALL, LAUFEN AUF
VERTEIDIGUNG ZU: Studieren Sie die Gegner,
und wenn lhre Jungs ihren Gegenspielern
gewachsen sind,
dann macht diese

Taktik Sinn. Wenn "y
nicht, werden lhre [j C) J []
Angriffe im letzten o

Drittel des Spielfelds
zum Stillstand
kommen

14. ANGREIFER LASSEN VOM BALL AB,
RENNEN IN DIE FREIRAUME FUR PASSE: In

Koordination mit
den Aktivitaten des

Mittelfeldes ist dies :
cine hervorragende 1] D ()~ b
Methode, den Ball

nach hinten zu
bringen.
Schnelligkeit ist gefordert, und Fitness! Hier
sehen Sie, wie wichtig das Training ist!

15. STURMER HOLEN VERTEIDIGUNG AUS
DER TIEFE HERAUS: Benutzen Sie die Stirmer
zur Ablenkung und Tarnung, damit die
Mittellaufer auf die
Verteidigung

losgehen kénnen,
die dadurch ganz [] F () 4 []
schon unter Druck

L_°%

gesetzt werden
Funktioniert
hervorragend, wenn die Laufer auch gute
Ballspieler sind, und ganz besonders, wenn
die Verteidiger lhre Stirmer manndecken.
16. STURMER DECKEN HINTERFELD FUR

Erweiterung der
Verteidigung te
/ \
y 5
Tox
e
Gegners
entgegenzuwirken, Gbt jedoch besonderen

darstellen, z.B. bei
Druck auf die Stirmer aus, die schnell und fit

BESTIMMTE MANOVER: Wenn Ihre Stirmer
sehr beweglich sind, kénnen sie eine niitzliche
Ecken. Dies erhcht

die Fahigkeit, der

Spieltaktik des

sein mussen. Ein Mittelfeld, das intelligente
Balle nach vorn schief3t, ist auch nicht zu
verachten.

Wie Sie bringt vorstellen kénnen, hat jede
Taktik ihre Vor- und Nachteile. lhre Aufgabe
als Manager ist es, das gegnerische Team
sorgfaltig zu beurteilen und dann zu
entscheiden, welche 5 der obigen Strategien
am ehesten dazu angetan sind, den Ball ins
gegnerische Gehduse zu hémmern.

So einfach ist das!



DIE GEGNER
Jedes Team in der Liga hat seine eigene Art
und Methode, FuBBball zu spielen, jedes hat
seine bevorzugten Taktiken, die dann wéhrend
des Matches in Abhéngigkeit von der
jeweiligen Situation eingestellt werden kénnen.
Im Verlauf des Matches kénnen jedoch noch
weitere Feinabstimmungen vorgenommen
werden. Die folgenden Zusammenstellungen
der gegnerischen Clubs magen lhnen helfen,
die Situation genauer zu beurteilen.
Bitte beachten Sie, daf3 die Reihenfolge des
Spielplans stets die gleiche bleibt, auch wenn
den Teams andere Namen zugewiesen
werden (schlieBlich kann das Programm nicht
wissen, daf3 Liverpools und die Rangers
ausgetauscht und Miinchen in Hartlepool
umgetauft wurde
MARSEILLES: Ein recht abenteuerliches Spiel
(wie im Prinzip die meisten Teams), bei dem
vor allem das Mittelfeld ins Geschehen
eingreift. Bei harten Schlachten sollte man
nach Maglichkeit die Parkmitte und den
eigenen Grund und Boden aussuchen. Gute
Deckungsmanéver.
AC MILAN: Macht durch gelegentlichen
Einsatz eines Ausputzers von sich reden.
Ansonsten wird bei Bedrohung Riickzug
geblasen. Unter Umstanden tadlicher
Durchbruch. Gut im Decken und im Verfolgen
von Leuten, die nach vorn dréngen.
LIVERPOOL/ARSENAL: Lassen gelegentlich
einen hinter den vier Hinterménnern zuriick
(meist bei Auswartsspielen), ohne dadurch
jedoch die Fahigkeit zu verlieren, sehr schnell
nach vorn zu stirmen. Experten im Passen —
aufgepaBt auf schnelle Laufe entlang der
Flanken.
REAL MADRID: Eher unbeweglich in der
Methodik, keine grof3e Experimentierfreude.
Haben eine Tendenz, das Mittelfeld beiseite zu
lassen und dafir die mobilen und
wirkungsvollen Stirmer zur Verfolgung der
Verteidiger und zum Stopfen der Locher, die
entstehen, einzusetzen. Gut in der Offensive,
aber eher schwach in der Defensive
PSV EINDHOVEN: Eines von zwei Teams, die
gewohnheitsmafig das Ausputzer-System
benutzen. Schwierig fur die Stirmer, diese

Aufstellung zu durchbrechen und sich Platz zu
schaffen, moglicherweise hinter den vier
Hinterménnern. Eine mégliche
Angriffsmethode besteht darin, Spieler aus
dem Mittelfeld heranzuziehen, um die
Verteidiger zu iiberrennen — in der Hoffnung,
einen Schiitzen in einer guten Position
freizustellen.
RANGERS: Berishmt fiir ihre guten Resultate
auf heimischem Grund und Boden — und
nicht bereit, diesen Ruf einzubiif3en. Bei
Auswartsspielen ist es schwierig, Balle in ihr
Tor zu kriegen, aber sie selbst sind dann auch
nicht so torgefshrlich. Sorgen Sie fir eng
formierte Matches zuhause, aber geben Sie
Ihrer Verteidigung bei Auswirtsspielen keine
BlsBe, weil Sie das tever zu stehen kommen
kénnte.
BAYERN MUNCHEN: Das zweite Ausputzer-
Team in der Gruppe — und das vorsichtigste.
Es ist enorm schwierig, es aufzubrechen, und
bei Bedrohungen stehen sie alle hinter dem
Ball. Mit ihren schnellen Stirmern ganz schén
gefahrlich.
Im allgemeinen hat jedes Team héchstens zwei
gut eingeiibte Taktiken, die es einsetzen kann.
Je besser Sie sich gegen diese zur Wehr
setzen, desto starker setzen Sie die Gegner
unter Druck. Achten Sie bei Halbzeit auf
Anderungen in der Spieltaktik, wenn mehr als
ein oder zwei Tore geschossen wurden.
BEURTEILUNG DER ERGEBNISSE
Das Match ist zu Ende, Sie haben ruhmreich
abgeschnitten/sind haushoch geschlagen
worden/haben eine Blamage eingesteckt,
oder was immer, und am Montag in der Frih
wird Sie der Vorsitzende zur Rede stellen.
Weshalb Sie nicht immer so ‘ne Leistung
bringen/was diesmal wieder schiefgelaufen
ist, wie Sie das in Zukunft vermeiden wollen
Usw. Usw.
Das Wichtige ist, aus der Erfahrung zu lernen.
Versuchen Sie daher, zu verstehen, was Sie
falsch gemacht haben, weshalb eine taktische
Entscheidung nicht richtig war. Beriicksichtigen
Sie dabei auch die Motivation (das Vertrauen)
der Spieler und ihre Fitness, und unter
Umsténden die Diskrepanz zwischen den
Eigenschaften auf dem Papier und dem, was



dis Jiiigs bingen; wern'swirklich draoF
ankommt!
Da jedes Team seinen eigenen Stil hat, sollten
Sie nach und nach lernen, wie den
verschiedenen Mannschaften am besten
beizukommen ist. Selbstverstandlich missen
Sie flexibel bleiben, denn auch die Gegenseite
wird ihre Taktik variieren.
Ein Faktor, auf den Sie herzlich wenig Einfluf3
nehmen kénnen, ist die Presse. Seien Sie so
freundlich wie’s irgend geht, auch wenn sie
sich belastigt filhlen. Wenn Sie nichts sagen,
wird doch etwas gedruckt, und daher ist es
besser, Sie sagen lhre Meinung.

HINWEISE UND TIPS

European Superleague wurde so lebensnah
wie méglich gestaliet: Alles was schiefgehen
kann, wird auch schiefgehen — mit den
schlimmstmaglichen Folgen!

Die Steverung des Spiels kann ganz intuitiv
gehandhabt werden, aber Vorsicht! Der
Vereinsvorsitzende ist sehr unnachsichtig und
laBt Mangel an Erfahrung nicht als
Entschuldigung fir ein Versagen gelten! Es
empfiehlt sich daher, zuerst ein wenig
Erfahrung mit der Spielsteuerung zu sammeln,
bevor Sie ernsthaft an die Sache herangehen
Um richtig in das Spiel hineinzukommen,
legen wir lhnen nahe, sich die erste
Jahressaison vollauf mit hrem Team zu
befassen. Probieren Sie so viele Trainingspldne
wie méglich aus — das ist die beste Art, ein
gutes Verstindnis fir die Feinheiten des Spiels
zu gewinnen. Der Trainingsplan, der am
Anfang vorgegeben ist, dient nur dazu, die
Spieler einigermafen fit zu halten - zu
Superliga-Superhelden wird er sie nicht
machen.

Versuchen Sie, den Trainingsstundenplan an
die persénlichen Bedirfnisse jedes einzelnen
Spielers anzupassen, denn Sie werden sehen,
daf Selbstvertrauen, Teamzusammenhalt und
FitneB dann steil in Richtung der magischen
100% ansteigen (oder wenigstens nicht in
Richtung null fallent).

Der Team-Manager muf3 lernen, wie wichtig
die persénliche Note ist. Achten Sie auf die
Spielerleistungsbewertungen fir
Selbstvertrauen und Teamarbeit, wenn Sie den

Zeitplan per Telefon festlegen! Vergessen Sie
auch nicht, daB} alles, was Sie bei diesem Spiel
“sagen”, lhnen spéter irgendwann einmal
vorgehalten wird.

Vielleicht die nitzlichste Einrichtung in diesem
Spiel ist die Oppositionsdatei (der
Scout/Spitzel bei AMSTRAD und SPEC), da
diese lhnen detaillierte Informationen iber das
Team bietet, das Sie als néachstes in Grund und
Boden spielen wollen. Versuchen Sie,
vorherzusagen, welche Teammitglieder Ihr
Gegenspieler fir die Begegnung auswdéhlen
wird, und wahlen Sie dementsprechend die
richtigen Spieler fir lhr Team

Machen Sie den bestméglichen Gebrauch von
der Taktiksequenz — lesen Sie den
Handbuchabschnitt “TAKTIK, TAKTIK”
Heimspiele erlauben meist einen aggressiveren
Spielstil als Auswartsspiele. Sie werden
experimentieren missen, um herauszufinden,
wie verschiedene Clubs auf verschiedene
Taktiken und Aufstellungen reagieren
Vergessen Sie nicht, es spielt keine Rolle, wie
durchtrainiert lhre Jungs sind, sie kénnen
immer nur so gut spielen, wie es ihnen lhre
Spieltaktik erlaubt.

Bei European Superleague ist der
Transfermarkt GuBerst lebhaft — besonders bei
Levels 2 und 3 -, d.h. die anderen Manager
werden Sie andauernd mit Spieler-Angeboten
und -Nachfragen traktieren. Unser Rat ist, daf3
Sie sich darauf nur dann einlassen, wenn Sie
wirklich verzweifelt einen neven Stirmer oder
einen neuen Torwart brauchen; die anderen
Manager sind viel gewiefter als Sie und
werden Sie bei jeder Gelegenheit total
ausnehmen.

Sie werden eine Whisky-Flasche auf lhrem
Tisch bemerken — eine Versuchung, der viele
Manager erliegen, um den Arbeitsdruck zu
verringern. Achten Sie jedoch auf die Zeit,
wenn Sie die Flasche aufmachen, sonst ist der
Arbeitsdruck hinterher schlimmer, nicht besser.
Vor allem spielen Sie methodisch und
vorsichtig und wer weif3 ... Sie kénnten mehr
als zwei Spiele als Team-Manager iberleben!
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