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Kurz nach dem Erscheinen von ,,Pro Evolution Soccer 4”, gegen
Ende eines epischen Multiplayer-Turniers, erdrterten wir zum
ersten Mal die Maglichkeit, den nun vorliegenden Spielfihrer zu
schreiben. Als damals die Unterhaltung hin und her ging, vor
einer Gerduschkulisse von Zurufen, Geldichter und instruktiven
Spielkommandos auf beiden Seiten der PlayStation2, bemerken
wir, dass ein Spieler mit einem gelben Kreuz gekennzeichnet
worden war, dem Zeichen fiir eine leichte Verletzung. Dieser
gewdhnlich unbedeutende Vorfall wurde zum Anlass einer groBen
Debatte. Allen war bewusst, dass solche Verletzungen bei Spielemn
in PES4 zu einer venringerten Leistungsfhigkeit fihren. Aber wie
duBerte sich dies genau? Kinnte man einem leicht verletzten
Starspieler erlauben, ohne Risiko weiterzuspielen? Wiirde ein
Stirmer-Ass in seiner Treffsicherheit beeintrichtig werden?

Ein unentbehrlicher Verteidiger in seiner Tackling-Stirke? Wie
erfolgreich wiirde man dann noch StrafstoBe verwandeln?

Je mehr wir Gberlegten, desto mehr wurde uns bewusst, dass es
noch eine Menge anderer Dinge gab, die wir nicht verstanden,
obwohl einige aus unserem Team sehr erfahrene PES-Spieler sind.
Diese konnten zwar plausible und ausfishrliche Erkldrungen zu
zahlreichen Aspekten von PES4 liefern, doch gab es auch vieles

in dem Spiel, was wir uns nur mit wahrscheinlichen Griinden,
gelehrten Vermutungen oder sogar wilden Spekulationen erkldren
konnten. Es ging dabei von Ausdauerverlust zu Konditionspfeilen,
von den Effekten gewisser Spezialfdhigkeiten bis zu den Vorziigen
weiterer Spielercharakteristika, und wir fragten uns, ob auch
anderen PES-Spielern solche Fragen in den Sinn gekommen waren.

Wir suchten auf Fan-Seiten und in Foren nach Antworten und
stieBen stattdessen auf weitere Fragen und einen dem unseren
dhnlichen , Pro-Evo-Informationsdurst”. Bei unseren online
gefiihrten Gesprachen mit Freunden und anderen PES-Spielern
entdeckten wir zu unserer Uberraschung, dass sogar Spieler mit
langjiihriger Praxis und Erfahrung nicht allzu viele Kenntnisse
von speziellen Tricks, Besonderheiten und Funktionen des Spiels
besaBen.

So kamen wir zu dem Schluss, dass wir unbedingt einen
Spielfiihrer zu ,,Pro-Evolution Soccer 5 erstellen mussten.
Obwohl wir mehr als einmal vor den potentiellen Risiken dieses
Vorhabens gewarnt wurden, wozu vor allem die bekannte
Weisheit gehdrt, dass Begleithicher fiir Sportspiele von vielen
Spielern als vollkommen Gberfliissig angesehen werden und
generell auf wenig Resonanz stoBen, begannen wir mit der
Arbeit an dem Buch, das Sie nun in Hinden halten. Die
(lebens-)wichtigste Eigenschaft eines solchen Spielfihrers liegt

10 & EINLEITUNG

unserer Ansicht nach darin, dass er Tipps, Hinweise und vor
allem nie zuvor verdffentlichte Einblicke in die zugrunde liegende
Spielmechanik vom Entwickler-Team beinhaltet.

Nachdem uns die Unterstiitzung des legenddren Shingo
,Seabass” Takatsuka (dem Produzenten und , fiihrenden Kopf
der ,Pro Evolution Soccer”-Serie) und anderer Mitglieder des
PES5-Entwickler-Teams zugesichert worden war, begannen wir
damit, ein Buch zu schreiben, das wir selber geme lesen wollten. Dafir
reisten wir nach Tokio und friezten unablissig die viel beschffigten
Designer und Programmierer (hiermit machten wir uns herzlich bei
allen Betroffenen bedanken und entschuldigen). Auf diese Weise
wollten wir Antworten auf buchstdblich Hunderte von Fragen im
Zusammenhang mit PES erhalten, darunter natirlich auch auf die
wenigen, die wir uns viele Monate zuvor gestellt hatfen.

"

Wahrend der informativen Interviews mit Seabass und seinen
Kollegen — deren Resultate Sie Gber das ganze Buch verteilt
finden — waren wir oft erstaunt Gber die Tiefe und Komplexitit,
mit der die PES5-Simulation den ,echten” FuBballsport abbildet.
Nichts ist von vorneherein festgelegt: Prakfisch jeder Teil des
Spiels ist individuell berechnet, und eine auBergewdhnlich
lebensechte Physik bestimmt jeden Schuss, jeden Zusammenprall,
jede Gritsche und jede Parade. Auf einem eher zugdnglichen
Level lemten wir, welchen Einfluss die Fdhigkeiten und die
Kondition eines Spielers auf seine Erfolge und Misserfolge haben.
Selbst virtuose PES-Veteranen, die wahrscheinlich viele der
vorgestellten Aktionen und Spielkonzepte kennen, werden von
den mannigfachen Einblicken und Erkenntnissen der folgenden
Seiten dberrascht sein. Uns ging es jedenfalls so.

Um es kurz zu machen: An diesem Buch ist mit Liebe gearbeitet
worden — vom Anfang bis zum Ende. Zwar haben uns viele
wohlmeinende, PES-spielende Freunde vor den Gefahren einer
Verquickung von Geschft und Vergniigen gewarnt, aber wir, das
redaktionelle Team des offiziellen Spielfihrers zu , Pro Evolution
Soccer 5, sind stolz darauf, dass unser Enthusiasmus fir PES5
sogar nach mehreren Monaten intensiven Spielens noch immer nicht
nachgelassen hat. Es ist ohne Frage die beste FuBball-Simulation,
die man fiir Geld bekommen kann.

Wir hoffen, mit diesem Spielfihrer zu Ihrer Freude am Spiel
beizutragen und Thren Spielgenuss zu erhdhen.

Vielen Dank fiir Ihre Aufmerksamkeit,

Ihr Piggyback-Team
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Dieser Spielfiihrer méchte den
unterschiedlichen Fiihigkeiten aller Spieler
gerecht werden. Daher kann es durchaus sein,
dass sich erfahrene Spieler von den beiden
ersten Kapiteln unterfordert fishlen. In diesem gt
Fall sollten Sie nicht zogern, direkt im Kapitel
,Team-Management” weiterzulesen.

m EXTRAS

Damit Sie die auf Ihr spielerisches Konnen
zugeschnittenen, niitzlichen und interessanten
Informationen schnell finden, haben wir im
Folgenden Vorschldge fir einen Schnellstart
zusammengestellt. Neulinge in der
Pro-Evo-Gemeinde sollten sich den Abschnitt
Anfiinger” zu Gemite fihren, an Spieler

mit einiger Erfahrung wenden sich die
Hinweise unter , Fortgeschrittene Spieler”, und
PES-Veteranen finden die fir sie nitzlichen
Seitenverweise im Abschnitt , Experten”.
AuBerdem haben wir Verbindungen zu Seiten
aufgelistet, auf denen neue Features und
Funktionen in PES5 erldutert werden.

[ TEAM-MANAGEMENT

" TRAINER-HANDBUCH

| TEAMS & SPIELER

I AKTIONEN & STICHWORTE
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* So starten Sie ganz schnell Ihr erstes Match = Seite 21
* So nutzen und konfigurieren Sie die grundlegenden PES5-Optionen = Seite 12
* So nuizen Sie den ,Spieler-Einstellungen”-Bildschirm — Seite 25
* So richten Sie Match-Optionen ein und nehmen weitere Einstellungen vor = Seite 28
* So nuizen Sie den ,Formationseinstellungen”-Bildschirm = Seite 44
* So nutzen Sie die Optionen im ,Pause”-Menii und betrachten Torwiederholungen —> Seite 31
* Eine Auswahl grundlegender Aktionen zum Uben = Seite 14

* Einfishrung in alle Spiel-Modi von PES5 = Seite 22

. . So nutzen Sie die PES5-Trainings-Modi = Seite 39

* Einfihrung in die Meister-Liga = Seite 112

* Warum Sie nicht mit @ automatisch Druck ausiiben/tacklen sollten = Seite 66
* So nutzen Sie manuelle Strategien = Seite 49
* Beweisen Sie Ihr Geschick bei Standardsituationen = Seite 93
e Wahlen Sie eine Formation, die zu Ihrem Spielstil passt = Seite 104
* So vollziehen Sie Spieler-Transfers zwischen den Clubs und tragen im Editier-Modus Nationalspieler ein = Seite 201
* So nutzen Sie das manuelle Passspiel = Seite 84
* So kaufen Sie im Meister-Liga-Modus Spieler ein = Seite 127
* So entdecken Sie im Meister-Liga-Modus viel versprechende Talente = Seite 203
* Verbessern Sie Ihre Passspiel-Fahigkeiten = Seite 76

* So verstirken Sie Ihre Verteidigung = Seite 64

SCHRITTENE SPIELER

SO SPIELEN SIE

TEAM-MANAGEMENT

TRAINER-HANDBUCH

Der Effekt der Form-Pfeile und Verletzungen — Seite 60 o
Die Wahrheit iber den Unterschied zwischen Analogstick und Steverkreuz = Seite 16 © TEAMS & SPIELER
Erweitern Sie lhre Meister-Liga-Kenntnisse => Seite 123 © A%

So kreieren Sie kostengiinstige Spieler fir Ihr Meister-Liga-Team = Seite 200 © gl

GLOSSAR
So funktionieren Elfmeter = Seite 96
Taktische Tipps fiir die besten Pro-Evo-5-Teams —> Seite 130 ©
Tricks und Kniffe fiir Experten = Seite 98 ©
Wie, wann und wo Sie PES-Punkte erhalten und was Sie damit kaufen kénnen = Seite 190 ¢

Die neuen Bestimmungen zur Abseitsregel und zu Spielerverletzungen = Seite 103 ©

Spieler- und Spezialfihigkeiten: ein vollstdndiger Uberblick = Seite 53

So spielen Sie ein Statistik-Match = Seite 24 ©
Uberarbeitetes Entwicklungssystem der Spielerfiihigkeiten in der Meister-Liga = Seite 121

‘ Neues Meister-Liga-Trainingssystem => Seite 124 ¢

So funktioniert ein Torwari-Abwurf = Seite 71 ©

‘ Erfahren Sie alles iber den neuen, defensiven Fliigelmittelfeldspieler (FM) und
die Zweite Spitze (S2) = Seiten 58 und 59 ©

So fiihren Sie den ,Flip-Flap”-Trick aus = Seite 100 ©

Neue Ballannahme-Technik mit ®2 — Seite 72 ©

Uberarbeitetes Seitschritt-System = Seite 74

So fishren Sie einen ,kontrollierten Schuss” aus => Seite 91 ©

Vorstellung des neven Spezialféhigkeit-Sterns , Mittlere Schussdistanz” = Seite 91 ©
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Uber 100 mégliche Moves machen ,,Pro Evolution Soccer 5” zu einen
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Spieler, die nach ihren ersten Matches das Gefihl
beschleicht, dass die Ballannahme und -kontrolle
in PES5 ungenau oder willkirlich erfolgt, liegen
schlicht falsch. Natirlich beginflussen vor allem die
Fahigkeitswerte eines Kickers, wie zuverldssig er ein
Anspiel unter Kontrolle bringt. Der Lowenanteil an
verpfuschten Ballannahmen ist aber eindeutig auf
Anwenderfehler zurickzufihren.

Empfangt Ihr Kicker einen Pass, entscheidet sein ersfer
Ballkontakt Gber Erfolg oder Misserfolg des Spielzuges.
Wenn Sie sich den Ball in die richtige Richtung vorlegen,
entkommen Sie eventuell [hrem Manndecker, haben
Zeit, einen Pass in den Raum zu platzieren oder
befinden sich pldtzlich in aussichtsreicher Schussposition.
Kontrollieren Sie das Leder in derselben Situation in
eine andere Richtung, kann es passieren, dass Sie

den Ballbesitz direkt wieder abgeben, zum Rickzug
gezwungen werden oder zusehen missen, wie ein
Verfeidiger lhren Schuss ohne groBe Not abblockr.

Der Technik-Wert eines Spielers bestimmt hierbei, wie
geschickt er sich bei Erstkontakt und Ballannahme
verhlt. Sehr versierte Techniker — etwa mit Werfen
jenseits von 90 Punkfen — sind in der Lage, selbst GuBerst
schnelle Zuspiele mit einer einzigen Ballberihrung zu
stoppen. Grobmotorischer veranlagte Athleten (solche

mit Technik-Werten im 70er-Bereich oder niedriger)
bendtigen beim selben Mandver eine zweite, off sogar
dritte Ballberihrung, um den Ball unter Kontrolle zu
bringen. Studieren Sie Ihren Kader, um herauszufinden,
welche Ihrer Kicker technisch bewandert sind. Ein

Spieler wie Michael Ballack bringt nahezu jedes Zuspiel
augenblicklich unter Kontrolle, steuern Sie allerdings einen
Standardspieler der Meister-Liga, wie Valeny, sollen Sie
stets ®R2) nutzen, um den Ball zu stoppen.

Natiirlich kann man nicht in jeder Situation mit
absoluter Bestimmtheit vorhersehen, wie sich der Ball
verhalten wird. Es spielen einfach zu viele Variablen

in die Physik des Leders mif hinein. Die Hahe,
Geschwindigkeit und Rotation des Balles unterscheiden
sich bei jedem Zuspiel aufs Neue, dennoch werden Sie
recht bald ein Gefihl dafiir entwickeln, wie Ball und
Spieler auf hre Kommandos reagieren. Erlemen Sie
die verschiedenen Annahmetechniken und verwenden
Sie ®1) wirklich nur, wenn es notwendig ist.

[
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DEN BALL ANNEHMEN
®

Driicken Sie @, wenn der Ball Ihren Spieler erreicht,
um den Pass anzunehmen und sich in die gewinschfe
Richtung zu drehen. Beachten Sie hierbei die
Richtung, Geschwindigkeit und Hahe des Zuspiels.

Niihert sich ein Ball mit hoher Geschwindigkeit einem
technisch weniger beschlagenen Kicker (niedriger
Technik-Wert), bleibt Ihnen oft nichts anderes Gbrig,
als den Ball mittels ®2 und @ stoppen. Es sind
einfach zu viele Eventualitten zu beachten, als dass
wir lhnen zu jeder erdenklichen Spielsituation eine
wasserdichte Schritt-fur-Schritt-Anleitung geben
kénnten. Es bleibt Ihnen also auch hier nichts anderes
iibrig, als eisern zu frainieren und aus Fehlern zu
leren. Ein Spielfiihrer, der munteres Ausprobieren
empfiehlt, mag Ihnen etwas seltsam vorkommen.
Doch gerade hierin liegt die Schanheit der
Physik-Routinen von ,,Pro Evolution Soccer 5 Obwohl
man ungefahre Voraussagen treffen kann, weiB man
nie mit Bestimmtheit, was als Nachstes passiert.

BALL STOPPEN UND DREHEN""

Driicken Sie und @, wihrend Ihr Spieler den
Ball annimmt

Wenn Sie den Ball bei gedriickter ®2) -Taste
annehmen, wird [hr Kicker ihn stoppen und sich in die
mit @ gewihlte Richtung drehen. Dies ist eine sehr
niitzliche Art, den Ball unter Kontrolle zu bringen —
vor allem wenn der Adressat des Zuspiels Gber einen
eher niedrigen Technik-Wert verfiigt oder ein Pass
besonders problematisch anzunghmen ist.

DEN BALL STOPPEN UN|
SPIELER AM TOR AUSRI
Halten Sie

Wenn Sie lediglich ®2) nutzen, um den Ball
anzunehmen, wird [hr Spieler ihn sfoppen und sich in
Richtung des gegnerischen Tores drehen. Beachten Sie,
dass sich der Ball nach dem Stoppen oft noch etwas
vorwirts bewegt. st dies der Fall, missen Sie mit
einer leichten Verzagerung rechnen, bevor Ihr Kicker
das Leder passen, schieBen oder dribbeln kann.

DREHEN UND EINEM NAHENDEN PASS FOLGEN |

Driicken Sie ®D und @ in Richtung der Ballbewegung

Anstatt den Ball zu stoppen und sich dann zu drehen, wird Ihr Spieler warten, dass ihn
das Zuspiel erreicht (Bild 1), dieses durchlassen und sich pldtzlich drehen, um dem Ball zu
folgen (Bild 2). Dies funktioniert am besten bei winkligen Péissen und ist eine hervorragende

Methode, listige Verteidiger abzuschiitteln.

Lauft [hr Spieler bereits in Passrichtung, veranlasst ihn ein Druck auf (RY) (ginschlieBlich der
enfsprechenden Richtung auf dem Steverkreuz), den Ball zu dberspringen, um einen Kontakt

mit dem Leder zu vermeiden.

DEN BALL ABSCHIRMEN

Driicken Sie keine Taste!

Befindet sich ein Kontrahent direkt hinter Ihnen, wihrend der Ball auf Ihren Spieler zurollt,
kénnen Sie @ loslassen, um den liistigen Verteidiger mit purer Korperkraft in Schach zu

halten (ihn ,auf den Riicken zu nehmen”). Die Ballannahme erfolgt hierbei automatisch. Diese
Technik ldsst sich nur in bestimmten Situationen anwenden und birgt ein hohes Risiko, dass
Ihr Spieler den Ballbesitz aufgibt — zum Beispiel, weil er dus Kréftemessen mit dem Gegner
verliert. Meist sind Sie mit den anderen Annahmemethoden besser beraten.

DRIBBLING-
GRUNDLAGEN

Befindet sich Ihr Spieler im Ballbesitz, werden KI-Teams —
ebenso wie jeder vemiinftige menschliche Gegner — lhren
Kicker sofort attackieren, seine Passoptionen reduzieren
und zu Tacklings ansetzen, sobald sich die Gelegenheit
dazv bietet. Meistens wird sich eine Anspielstation in [hrer
Nahe befinden. Steht Ihnen ein solcher Luxus nicht zur
Verfiigung oder warten Sie darauf, dass sich eine Liicke in
der Abwehr Ihres Kontrahenten offnet, ist es wichtig, dass
Sie in der Lage sind, den Ball zu halren. Nutzen Sie die
Stiirke und Dribbling-Fahigkeiten Ihres Athleten, um den
Ball so lange wie nétig abzuschirmen.

Tur besseren Ubersicht unterscheiden wir im Folgenden
drei Arten der Bewegung mit dem Ball: das simple
Bewegen des Leders Gber den Rasen, das Ausweichen vor
Tacklings, um Raum fir Zuspiele oder Schiisse zu erhalten,
und das Dribbling, um offensive Zweikdmpfe zu gewinnen.
Wahrend die erste Variante fir jeden Spieler machbar sein
sollte, bendtit die zweite bereits wochenlange Ubung,
wahrend die dritfe Bewegungsform eine Wissenschaft fiir
sich ist. Im folgenden Abschnitt untersuchen wir die —
natiirlich lediglich gedanklich unterschiedenen — ersten
beiden dieser Kategorien. Eine Analyse Ihrer offensiven
Dribbling-Optionen folgt weiter unfen.

Die beste Art, es einem Gegner schwer zu machen, Sie zu
tacklen, ist recht offensichtlich: Zeigen Sie ihm so wenig
vom Ball wie nur irgend madglich. Dies ldsst sich natiilich
am einfuchsten bewerkstelligen, wenn Sie sich vollstindig
von ihm abwenden. Auf diese Weise reduzieren Sie

allerdings eigenhiindig Ihre Pussoptionen, da Sie sehr oft
mit dem Riicken zum gegnerischen Tor sfehen werden.
Lernen Sie das Verhalten Threr Kontrahenten zu lesen,
um sich den nétigen Raum fiir einen Schuss, einen Pass
oder eine Flanke zu verschaffen. Rein theoretisch sieht
die optimale Vorgehensweise so aus: Bewegt sich [hr
Gegenspieler nach links, sollfen Sie die rechte Route
einschlagen. Wie Sie sich sicher vorstellen kiinnen, ist dies
in der Praxis leider nicht ganz so einfach. Zu wissen wann
— und vor allem wie — Sie optimal reagieren, ist eine
Fahigkeit, die Sie allein durch Spielpraxis erlemen.

Beriicksichtigen Sie beim Dribbling stets, wie begabt der
aktuelle Spieler in dieser Hinsicht ist. Die wichtigsten
Fahigkeiten hierbei sind Dribbling-Geschwindigkeit,
Dribbling-Starke und Reaktion. AuBerdem spielen
Balance- und Angriffs-Werte Ihres Kickers eine Rolle:
Diese bestimmen, wie gut sich ein Athlef gegen seine
Verteidiger behaupten kann und wie leicht er nach
Attacken stirzt. Wie Sie wahrscheinlich bereits wissen,
bedeutet ein hoher Reaktions-Wert, dass Ihr Spieler
direkter auf Ihre Tastenkommandos reagiert, wihrend
der , Dribbling-Geschw.”-Wert das Tempo des Spielers
angibt, wenn Sie ihn nur mit @ stevem.

Esist allerdings die Dribbel-Stdrke, die den Unterschied
awischen Sportlern wie Patrick Viera und Christiano
Ronaldo ausmacht. , Spieler, die schwierig zu tacklen
sind, haben fiir gewdhnlich eine hohe Dribbel-Stiirke”,
verrit Seabass. ,, Diese Sorte Spieler berihrt den Ball
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selbst bei hohen Geschwindigkeiten sehr haufig, um ihn
nah am Karper zu halten — deshalb sind sie so schwierig
20 tacklen. Das ist es, was die Dribbel-Stirke bewirkt.
Dies st keine Frage der Geschwindigkeit, sondern allein
der Qualitiit des Dribblings. Es gibt Spieler, die eine
geringe Dribbling-Geschwindigkeit haben, den Ball aber
dennoch dberaus genau kontrollieren kannen.”

m STANDARDSITUATIONEN
m TRICKS
m MANUELLE STRATEGIE

m FESTGELEGTER'CURSOR
B SCHIRIS & EREIGNISSE

m FORMATIONEN

BALLANNAHME
STOPPEN & DREHEN

STOPPEN & AUSRICHTEN

DREHEN & FOLGEN
Wenn Sie sich dariiber im Klaren sind, was Ihr Spieler

mit seinem Dribbling leisten kann, werden Sie keine
bisen Uberraschungen erleben. Sie kinnen nicht damit
rechnen, einen Widersacher durch die schnelle Drehung
eines Vorstoppers hinter sich zu lassen, wie es etwa

einem Pablo Aimar gelingen wirde. Dies mag lhnen zwar
sehr logisch und offensichtlich erscheinen, zusammen

mit dem Missbrauch von (RY) it diese Erwartung aber
der hiufigste Fehler in den Reihen der PES-Gemeinde.
Erdffnet sich thnen ein deutlicher Passweg, ist ein sicheres
Luspiel in solcher Situation stets die hessere Option.

DEN BALL ABSCHIRMEN

SchlieBlich noch eine (hoffentlich Gberflissige) Warnung:
Je mehr ein Spieler mit dem Ball rennt, desto schneller
verliert er an Ausdauer. Wie bereits auf Seite 60 des
Kapitels , Team-Management” besprochen, zieht ein
niedriger Ausdauer-Wert deutliche Abziige bei
Dribbling-Geschwindigkeit, Beschleunigung,
Schnelligkeit, Sprungkraft und Reaktion nach sich.
Schnell erschapfende Starspieler sollien Sie daher
sparsam einsetzen, damit Sie sich im letzten Spiel-Drittel
voll und ganz auf deren Fahigkeiten verlassen kdnnen.

73


http://www.piggybackinteractive.com

DEN BALLDRIBBEIN |

@

Wenn wir hnen diese Technik erkldren missen, lesen Sie
wahrscheinlich das falsche Buch. Wie bereits angedeufef,
ist das Dribbling die Hochzeit Ihrer Fahigkeiten am
Controller mit der Begabung des Spielers, den Sie steuer.
Der Wert , Dribbling-Geschw.” besfimmt, wie schnell

er den Ball bewegt, wihrend , Dribbling-Stiirke” und
,Reakfion” ihn flinker und geschickter auf Ihre Eingaben
reagieren lassen (im Falle der Dribbling-Stirke wird

er zusiitzlich schwieriger zu tacklen). , Balance” und
Angriff hingegen machen Ihren Kicker robuster und
unempfindlicher gegen heffigen Korperkontakt.

SEITSCHRITT B

Driicken Sie @ im rechten Winkel zur Laufrichtung
Ihres Spielers

Eine der auffilligsten Anderungen im Vergleich zu
PES4 ist die Umbelegung des Seitschritts auf das
Steverkreuz, beziehungsweise den linken Analogstick.
Ihr Spieler startet diese Seitwiirtshewegung (welche
bislang durch ®2) ausgeldst wurde), wenn Sie @
im 90-Grad-Winkel zu seiner Laufrichtung antippen.
Wenn Sie kein weiteres Kommando eingeben, wird
Ihr Kicker dieses Mandver fir einige Augenblicke
fortsetzen und schlieBlich zum Stillstand kommen.

Nach wie vor ist der Seitschritt ein exzellentes Mittel,

um stiische Gegner hinfer sich zu lussen. Tippen Sie
@ im rechten Winkel an, um sich seitwirts zu bewegen
und dem Tackling eines nahenden Kontrahenten
auszuweichen (Diagramm 1). Bei dieser Akfion ist

Ihr Timing von entscheidender Bedeutung, ebenso

wie die Dribbling-Stdirke, Dribbling-Geschwindigkeit
und Reaktion Ihres Kickers. Je héher diese Werte,

desto schneller und effizienter erfolgt ds elegante
Ausweichmandver. Treten Sie gegen einen menschlichen
Kontrahenten an, ist es ratsam, die Bewegung seltener

*Dieser Move ist mit dem Steuerkreuz viel einfocher auszufihren als mit dem Analogstick.

auszuiben — andemfalls werden Ihre Angriffe fur
Ihr Gegeniiber zu vorhersehbar und somit leichter zu
vereiteln.

Der Seitschritt eignet sich ebenso dazu, den Ball
abzuschirmen, wenn Sie einen Verteidiger in lhrem
Riicken haben. Mit geniigend Entfaltungsspielraum
kénnen Sie diese Fahigkeit nutzen, um Ihren Angriff zu
verzoge, bis sich einer Ihrer Mitspieler freigelaufen
hat — und zwar ohne Ihre Blickrichtung zu verdndern.

Sie werden feststellen, dass der Seitschritt mit dem
Analogstick etwas schwieriger auszufiihren ist als mit dem
digitalen Steverkreuz. Dies liegt daran, dass Sie den Stick
erst loslassen miissen, um ihn in eine neutrale Position zu
bewegen, bevor Sie ihn im rechten Winkel neigen kinnen.
Ihre Eingabe erfolgt also leicht verzagert und spirbar
ungenaver. Fans des Analogsticks sollten sich die Zeit
nehmen, im Freies-Training-Modus die Feinheiten ihrer
bevorzugten Steverungsmethode zu iben.

LANGSAMES DRIBBLIN
ANHALTEN

Lassen Sie @ wihrend des Dribblings los

Das Loslassen von @, wihrend Ihr Spieler den Ball
dribbelt, veranlasst diesen, sein Tempo sfetig zu
verlangsamen und nach ungefahr zwei Sekunden
vollstindig anzuhalten (Bild 1). Wer diese Funktion
als ,nutzlose Schonspielerei” abtut, irrt sich gewaltig.

Nachdem Sie einem Spieler via ®D oder ®2 eine
Vollbremsung befohlen haben, werden Sie eine kleine,
aber merkliche Verzdgerung verspiren, wenn Sie lhre
Bewegung fortsetzen — diese entsfeht dadurch, dass
der Kicker das Leder erst wieder unter Kontrolle bringen
muss. Zusdtzlich sind besfimmte Tricks aus dem Stand
einfach nicht maglich (wie zum Beispiel die beidfiBige
Finte oder die Schulterfinte). Lassen Sie @ allerdings
los, verfillt Ihr Spieler in einen langsamen Trab, behlt

den Ball in der Bewegung dichter am FuB und kann
somit weiterhin auf sein Trickreperfoire (und besonders
auf den Seitschritt) zuriickgreifen.

Diesen automatischen Move knnen Sie manuell
aufrechterhalten, indem Sie @ kurz in Laufrichtung
antippen. Ist Ihr Timing prazise, wird hr Sportler den Ball
sachte vorwirts treten und ihm locker hinterhertrotten.
Der Kniff hierbei ist, @ zu betiitigen, bevor der FuB des
Spielers den Ball berihrt*. Da der erforderliche Grad an
Priizision diese Art der Forthewegung in Spielsituationen
auBergewdhnlich kniffli geraten lisst, sollten die
meisten Spieler diese Bewegung durch gelegentliches
Antippen einfach von vome starten.

SCHNELLES DRIBBLING |
Driicken Sie @ und ®2

Diese Laufgeschwindigkeit ist irgendwo zwischen dem
Sprint per ®D und dem normalen Dribbling-Tempo
angesiedelt. Ihr Kicker wird sich schneller fortbewegen
als gewdhnlich, gleichzeitig aber eine grifere Kontrolle
iber den Ball behalten. Zusdtzlich kinnen Sie

sich — ganz im Gegensatz zum Sprint — auch weiterhin
in die acht Grundrichtungen des Steverkreuzes
bewegen. Womit wir auch gleich bei der speziellen
Eigenart dieser Laufgeschwindigkeit wiiren: Wenn Sie
Ihren Spieler um 45 Grad drehen, wird er zundchst
langsamer und beschleunigt erst wieder, wenn er in die
gewdhlte Richtung blickt. Bei 90-Grad-Drehungen wird
er sich den Ball zundchst in die gewinschte Richtung
vorlegen und ihm dann folgen.

Mchten Sie Ihren Kurs bei Hochstgeschwindigkeit um

45 Grad korrigieren, kannen Sie dies tun, indem Sie
ausiitzlich zv ®2 die ®RD-Taste betiitigen, bevor thr
Spieler den Ball berihrt. Dieses Mandver liuft allerdings
auf einen Sprint Ihres Kickers hinaus: Erfolgt Ihre néchste
Drehung auf dieselbe Weise, wird sich Ihr Spieler den Ball
genauso weit vorlegen wie bei einem (RT)-Dribbling.
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WETTBEWERBS-PRAMIEN |

Erfolge in jedem der Wettbewerbe der Meister-Liga werden
mit @ belohnt. Sie erhalten Prdmien fiir gewonnene

und unentschieden gespielte Begegnungen sowie erzielte
Tore. Besonders umfungreiche Einnahmen verdienen Sie
sich fiir gute Platzierungen in der Liga und den Tumieren
oder wenn einem Ihrer Spieler eine der folgenden

drei Auszeichnungen zuteil wird: Spieler des Tages,
Torschiitzenkénig oder Vorlagenkdnig. Die ausstehenden
Belohnungen entnehmen Sie bitte Tabelle 1.

Alle Meister-Liga-Wettbewerbe nutzen dasselbe, einfache
Disziplinarsystem. Doch obwohl Ihnen die Harte der Strafen
manches Mal geradezu drakonisch erscheinen mag,
versichern wir Ihnen: Alle Teams werden mit derselben
Konsequenz abgemahnt. Es st Gberaus wichtig, dass

Sie stefs ein Auge auf die Anzahl der gelben Karten Ihrer
Spieler haben. Nichts ist drgerlicher als in einem wichtigen
Match — wie einem Pokal-Halbfinale — auf einen gelb-
gesperrten Leistungstrdger verzichten zu mijssen. Mif einem
MindestmaB an Voraussicht und Selbstbeherrschung lassen
sich derartige Unannehmlichkeiten aber leicht vermeiden.

STRAFEN

* Bekommt ein Spieler wihrend eines Spiels zwei
gelbe Karten, erhlt er einen Platzverweis und eine
Sperre fir das nichste Match.

* Sight ein Spieler in zwei unterschiedlichen Partien
jeweils eine gelbe Karte, ist er fir das ndchste Spiel
gespent.

e Eine rote Karte fihrt zu einem Platzverweis und
einer Sperre fir das ndchste Match.

TABELLE 1

* Karten und Sperren sind wetthewerbsspezifisch —
eine gelbe Karte aus der 1. Division hat also
keinerlei Auswirkungen auf die
WEFA-Meisterschaft, den WEFA-Meister-Pokal oder
den D1-Pokal.

SAISONVORBEREITUNGS-TRAINING
Wiihrend der Verhandlungszeitraume der 37. bis
44. Woche haben Sie Zugriff auf die folgenden drei

Trainings-Optionen. Pro Woche kdnnen Sie nur eine
dieser Optionen wiihlen.

AUTOMATISCHES TRAINING

Wenn Sie die , Autom. Training”-Funktion wahlen,
trainiert PES5 umgehend alle Fahigkeitswerfe Ihrer
Kicker — und zwar zu gleichen Teilen. Die Steigerung,
die lhre Spieler hierbei erfahren, ist vergleichsweise
gering. Zusiitzlich erhaht sich die Ermiidungsanzeige
Ihrer Athleten um ungefahr ein Viertel. Haben Sie

also zwischen den Wochen 37 und 44 eine Reihe

von Freundschaftsspielen angesetzt, sollten Sie die
aufomatischen Trainingseinheiten sorgfiltig dosieren.
Spieler, deren Ermiidung bereits mittelmdBige bis hohe
Werte erreicht hat, nehmen an dieser MaBnahme nicht
teil. Der Effekt des Trainings wird unverziiglich errechnet.

_ Trainirgzmend |

TRAININGSMENU ANPASSEN

Wiihlen Sie diese Option, wenn Sie machten, dass sich
Ihre Schiitzlinge in speziellen Kategorien verbessern
(Bild 1). Tabelle 2 (auf Seite 125) erkldrt die Effekte
der verschiedenen Trainingseinheiten.

Besttigen Sie Ihre Entscheidung durch Wahl von ,0K”
oder stellen Sie alle gewdihlfen Trainingseinheiten mit
@ wf die Standardeinstellung (,, Erholung”) zuriick.
Ebenso wie bei der , Autom. Training”-Option erhght
sich die Ermiidung der Spieler, die an diesem gezielten
Training teilnehmen, um ein Vierfel. Seien Sie auf der
Hut: Erschépfte Spieler tragen wahrend der Lekfionen
besonders schnell Verletzungen davon. Wenn Sie auf
Nummer sicher gehen wollen, sollten Sie Spieler, deren
Ermiidungsanzeige zu einem Drittel gefiillt ist, ruhen
lassen. Bei halb gefillter Ermidungsanzeige vergroBert
sich das Risiko einer leichten Verletzung (gelbes Kreuz)
noch einmal drastisch. Im Falle einer solchen leichten
Blessur fillf ein Kicker meist ein bis zwei Wochen aus.
Verletzte Spieler nehmen nicht am Training teil.

Sie wissen also nun, dass Sie Spieler in Anbetracht
ihrer Erschopfung maximal zwei Wochen in Folge
trainieren kannen, bevor Sie ihnen eine Pause
gonnen misssen, und dass [hnen die speziellen
Trainingseinheiten jeweils nur eine Hand voll
Erfahrungspunkte bescheren. Dennoch sollfen Sie
diese Funktion nicht vorschnell abschreiben, ist

sie doch ein wichtiges Werkzeug, die besonders
herausstechenden Eigenschaften Ihrer Topleute noch
weifer zu fordern.

Wie bereits im Kapitel , Team Management” auf
Seife 61 erwihnt, bleiben Fahigkeitswerte in den
Bereichen von 95 bis 99 einem Kleinen Kreis wahrhaft

2. Division 800 400 20 4000 fir den 1. Platz, 1200 fir den 2., 1000 fir den 3., 800 | 1000 pro Auszeichnung
fir den 4., 600 fir den 5.

Pokal der 2. Division 800 400 20 2000 fiir den 1. Platz, 800 fir den Zweitplatzierten und 600 | 1000 pro Auszeichnung
fir jeden der zwei unterlegenen Halbfinalisten

1. Division 1000 500 50 10000 fir den 1. Platz, 3000 fir den 2., 2500 fir den 3., 2000 pro Auszeichnung
2000 fiir den 4., 1500 fiir den 5.

Pokal der 1. Division 1000 500 50 4000 fir den 1. Platz, 1600 fiir den Zweitplatzierten und 2000 pro Auszeichnung
1200 fiir jeden der zwei unterlegenen Halbfinalisten

WEFA-Meister-Pokal 1200 500 50 6000 fiir den 1. Platz, 2400 fiir den 2., 1800 fir jeden der 2000 pro Auszeichnung
wei unterlegenen Halbfinalisten

WEFA-Meisterschaft, Qualifikations- | 1000 500 50 Nicht zutreffend Nicht zutreffend

runde und erste Runde

WEFA-Meisterschaft, K.-0.-Phase | 1600 500 50 15000 fiir den ersten Platz, 5000 fiir den 2., 2500 fiir jeden | 2000 pro Auszeichnung
der beiden unterlegenen Halbfinalisten, 1250 jeden der vier
ausgeschiedenen Viertelfinal-Teilnghmer

Freundschaftsspiele in der 800 oder 500 | 400 oder 250 20 Nicht zutreffend Nicht zutreffend

Saisonvorbereifung

f
-—.-h"

TABELLE 2

auBergewdhnlich falentierter Spieler vorbehalten.
Eine Steigerung der Schusstechnik von 96 auf 97
ist in keiner Weise mit einem Anstieg von 86 auf 87
20 vergleichen: Der tatsdchliche Fahigkeitssprung ist
ein wesentlich griBerer. So kommt es auch, dass das
Erreichen der niichsten Stufe ab Werten von

95 Punkten oft nur noch schleppend vorangeht,
meist sogar unmaglich erscheint. Es spielt dabei
keine Rolle, wie oft Sie den Spieler einsetzen oder
wie glorreich er in diesen Matches auffritt — in
Regionen von Giber 95 Punkten stoBen nur die
wenigsten vor.

Hier konnen Sie mif der , Trainingsmend
anpassen”-Option wertvolle Trimpfe ausspielen:
Nutzen Sie die spezifischen Trainingslekfionen, um
Spielerwerte von Gber 95 Punkten in kleinen, aber
umso bedeutenderen Schritten weiter auszubauen.
Bei weniger begabtem Personal und inshesondere
jungen Talenten raten wir lhnen vorauszuplanen
und deren hachste — und fr ihre Posifionen
wichtigsten — Werte zu trainieren. Weise eingesetzt,
kann thnen diese Funktion dabei helfen, aus
groBarfigen Spielern wahre Legenden zu schmieden.

KOMPLETTE RUHE

Wenn Sie der Meinung sind, dass Ihre Stars eine
Pause verdient haben, ordnen Sie mit dieser Funkfion
kollektives , Beine hochlegen an. Die Ermiidung
Ihrer Spieler reduziert sich um bis zu 50 %. Die
perfekte MaBnahme, falls fiir die kemmenden
Wochen mehrere Freundschaftsspiele anstehen oder
wenn Sie befirchten, dass Ihre Kicker diese Pause vor
Beginn Ihres neven Trainingsplans (Jies: Drill) bitter
ntig haben. Wie bei jeder verordneten Ruhepause
sollten Sie sich vorher vergewisser, dass diese
iberhaupt erforderlich ist.

Erholung
Torschuss
Dribbling

Passspiel

Verteidigung
FreistoB
Kopfball
Balance
Tempo
Ausdauer
Torwart

Teamwork-Stiirke

Keine — der Ermidungsgrad reduziert sich
Angriff, Schussgenauigkeit, Schusskraft und Schusstechnik
Dribbling-Stdrke und Dribbling-Geschwindigkeit

Kurzpass-Genavigkeit, Kurzpass-Geschwindigkeif, Flanken-Genauigkeit
und Flanken-Geschwindigkeit

Verteidigung
FreistoB-Genauigkeit und Effet
Kopfball und Sprungkraft
Balance

Schnelligkeit und Beschleunigung
Ausdauer und Reaktion

Reaktion und Torwart-Leistung

Teamwork

FREUNDSCHA
DER SAISONV(

Liegt das letzte Pflichtspiel der Saison hinter
[hnen, Gffnet sich ein Men, das Ihnen erlaubt,
wischen der 37. und 44. Woche des Jahres

bis zu acht Freundschaftsspiele anzusetzen.

Ihre Angaben in diesem Meni sind endgiltig.
Lehnen Sie diese Maglichkeit ab, findet die
Saisonvorbereitung ohne Freundschaftsspiele statt.
Ebenso kinnen diese Begegnungen nicht abgesagt
werden, sobald sie einmal angesetzt wurden. In
Freundschaftsspielen gegen Teams der vier ersten
Divisionen werden Sie bei einem Sieg mit 800
®), bei einem Unentschieden mit 400 [ und

pro Tor mit 20 @ belohnt. Alle anderen Gegner
(einschlieBlich der , Spezial”-Mannschaften, wie
die , Europdische Auswahl”) bringen Ihre Kasse
mit weniger eindrucksvollen 500, 250 und 20 [
pro Sieg, Unentschieden und Tor zum Klingeln.

Zwar fahren Ihre Spieler in den
Freundschaftsspielen auch ein gewisses MaB an
Erfahrungspunkten ein, der Hauptgrund, diese
Herausforderung anzunehmen, ist allerdings
weitaus frivialer: Freundschaftsspiele sind schlicht
und ergreifend eine willkommene Gelegenheit, das
Bankkonto mit zusitzlichen @ fiir Spielertransfers
2 fillen. Angenommen, Sie spielen und gewinnen
acht Begegnungen gegen Teams der 1. Division —
Ihr Schatzmeister drfte sich Gber mehr als 6500
® freven: reichlich finanzielle Mittel, um ein
aufstrebendes Talent auf lange Zeit an Ihren Verein
20 binden.

Natirlich hat ein volles Programm an
Vorbereitungsspielen auch Nachteile. Zundchst
einmal wire da der Zeitfaktor: Eine
Meister-Liga-Saison verschlingt auch ohne diese
freiwilligen Zusatzspiele schon groBe Stiicke
dessen, was viele von uns ein , Privatleben”
nennen. Stellt dies keine Schwierigkeit fir Sie
dar, gibt es noch zwei weitere, spielrelevantere
Probleme. Zum einen bleibt die Gefahr, dass
Ihre Spieler in den Partien karperlich in
Mitleidenschaft gezogen werden, natirlich auch
in der Saisonvorbereitung bestehen. Zum anderen
sind selbst Freundschaftsspiele alles andere als
ein Spaziergang im Park, vor allem, wenn sie in
achtfacher Ausfihrung daherkommen. Denken
Sie daran, Ihren Kader rotieren zu lussen, damit
Ihre Spieler nicht zu erschpft sind, um am
Vorbereitungs-Training teilzunehmen.

m SO SPIELEN SIE

= SPIEL-MODI

m TEAM-MANAGEMENT

m TRAINER-HANDBUCH

m TEAMS & SPIELER

m EXTRAS

m AKTIONEN & STICHWORTE

m GLOSSAR

m ML-GRUNDLAGEN
m ML-OPTIONEN

b ML-MEND

WISSENSWERTES ZUR ML
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30 NUTZEN SIE
DEN, TEAM- & SPIELER- lEITH\IlEN“

EINLEITUNG:

Empfohlene Spielweise: Wir geben mindestens eine empfehlenswerte Spielweise pro
Mannschaft an. Hierbei handelt es sich natirlich lediglich um eine Richtlinie, die Ihnen
nebenbei die Starke eines Teams Klar ersichtlich machen soll. , Angriff ist die beste
Verfeidigung” — ein FuBball-Klischee, dem wir im Falle der meisten Mannschaften auch
in PES5 zustimmen. Teams mit besonders schnellen Mittel- und/oder Fliigelstirmern
(und meist einer Drei-Mann-Angriffsabteilung) sind mif einer auf Konterangriffe
ausgelegten Strategie am besten bedient: Locken Sie Ihren Kontrahenten in Thre

Hlfte und starten Sie mit todlichen Péissen schnelle GegenstiBe. Weitaus seltener sind
Direktspiel- und defensiv orientierte Teams. Erstere sollfen ausuferndes Passspiel im
Mittelfeld unterlassen und den Ball maglichst friih zu ihren Stirmern befordem. In den
seltenen Fillen, in denen wir eine defensive Spielweise vorschlagen, handelt es sich um
Mannschaften, welche Gber die Abwehrdisziplin verfiigen, jeden Angreifer zu frustrieren.

Schliisselspieler: Die stirksten und wichtigsten Spieler des entsprechenden Teams.
Bleiben Form- und Verletzungsprobleme aus, sollten die Schliisselspieler stets Ihre
erste Wahl sein.

Spezialist fiir Standardsituationen: Die hier aufgelisteten Kicker sind besonders
geschult in der Ausfishrung von FreistoBen und/oder Eckbillen. Der Begriff , Spezialist”
ist natiilich rein relativer Natur: Nicht jeder Spieler verfiigt Gber die Genauigkeit eines

Juninho, die Kraft eines Roberto Carlos oder das Allround-Kinnen eines David Beckham.

Ubersicht der Fahigkeiten: In dieser Tabelle finden Sie die wichtigsten
Spielerwerte und Spezialfahigkeiten der von uns empfohlenen zehn Feldspieler. Bei
Nationalmannschaften bieten wir lhnen diese Informationen zusitzlich fir die finf,
bei Klubteams fiir die zwei besten Bankspieler. Damit Ihnen die Orienfierung leichter
fillt, haben wir die Spielerwerte in der typischen PES5-Farbkodierung abgebildet:
Werte zwischen 80 und 89 erscheinen in gelber, zwischen 90 und 94 in oranger und
von 95 bis 99 in rofer Farbe. Da die meisten Mannschaften bereits ihren fahigsten
Tormann in der Startformation haben, werden diese in der Tabelle nicht aufgefihrt,

Starspieler: Nationalteams sind in Mehrspieler-Partien meist populdrer als
Vereinsmannschaften. Aus diesem Grund widmen wir jeder der zwdlf besten
Landerauswahlteams zwei Seiten. Der Abschnitt , Starspieler” stellt lhnen in
drei Kategorien die wichtigsten Spieler jeder Mannschaft vor: , Abwehrsdulen”,
,Spielmacher” und , Scharfschiitzen”.

Formation: In diesem Abschnitt untersuchen wir die Startformation der jeweiligen
Mannschaft, charakterisieren die — unserer Meinung nach — empfehlenswerteste
Startelf und schlagen Ihnen taktische Anderungen oder alternative Systeme vor.

Tipps: Um Ihr Verstandnis fir die Stirken und Schwichen der einzelnen
Aufgebote zu verbessem, enthilt jeder Team-Leitfaden informative Hilfestellungen,
Beobachtungen und Spiel-Tipps.
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TAKTIK-TIPPS

 Stellen Sie lle vier Spielmacher auf, istes von
grobrer Wichfigkeit, den Bollbesitz nicht leichtfertig
20 verschenken. Do

TIPPS FUR GEGNERISCHE
MANNSCHAFTEN
* Die argentinische Hintermannschot rekrutier sich

Sicen

Spieler mit dem, Gratsch6*-Sten) in der Rolle
eines VST das Defensiv-Dreigesti. Fallt Somuel
aus, ikt mit il der zwete Verteidige it
Vereidigungslinen-Konfrolle-Stem ns erse Glied
Combiosso mag zvor icht de ypische defensive
Mittelfldspieler sein, ist

(Samuel ot sinen Spungact-Wortvon 91, Ayl e HsveGEH

, istes
dos Lok so0rvon 99). insgesomtvonher |,
Kieinem Wocs. Stz e aufden ol (soen
« Zuoris Cospo sinwikich que Kopbolliele,  verigh e, afltischn Smer i

aberSviola und Teezmacen n ot gegen

 Angentnien hot durchdie Bonk

i oft hinenhaflen
Bauen Sie I durch d

Spicl ot o bestn i e Posion geiget.

‘Spielmacher: Combiasso, D'Alessondro, Riquelme:
und Aimr haben den Fhrungs-Sten (D'Alssondra
vrfighzusitzich ber dio SpeiolihikeitPosspil)
— keing andere Natonalmannschaft hatim

» hugentinien ist ein Team fir geduldige und geibte
Spee, dieden Balbestzlnge genug bebupten
Kinnen, bis sy, Tevez oder imor ut et
Vastlovagon Gt Didbig faiien
sind Plicht, wean

Gifen"-Problm, Der ingste Sidlrde St
i Cespo (184 ). Ansonstn s
Rigueime und Somue die 180 cn.

« Die et Formator, um inen Feund it

Argentinien-Foible zu frustieren, ist 3-5-2,,8-1".
Mit zwei defensiven jben Sie

bestehen wollen,

Lwasproblem. Watrend Cambiasso die erste
DMF-Wahl st, mijsen Sie zwei der anderen oft etwos
abseits ihrer ongestammten Position einsetzen (die
OMF spielen ihven besten FuBbll direkt hinfor den
Spitzen], wenn Sie alle drei aufstellen méchten. Do
eder von ihnen exzellente Drbbling-, Possspiel- und
Technik-Fahigkeiten oufzueisen ha, solte dies
edoch keinallzu groBes Problem dartellen: Dos
argentinische Mittelfeld ist in echter Hingucker.

Schorfschitzen: Lassen Sie Aimor hinfer lren
beidon Spitzen sicen — it dem , Aggr. Angif“-
Strn sowie Schussgenauieit-, Schussaf- und
Schusstechnik-Werten im guten 80er-Boreich

el ervor dem gegnerischen Stfoum einen
‘wohren Unruheherd dor. Crespo und Soviolo

Hiden dos optimale Stumduo, wihvend Tevez in
durchaus fahiger Ersotzmonn ist. Crespo it ein
exzellenter Allround-Stisrmer: groBartig in der Lufi,
henvorragend im Abschluss und mit dem Positions-
und Trefen-Sten geseqnet. Soviolo und Tevez
leichen ive mongelnde Kopfoalstrke durch gutes
Dibbling und hohe Geschwindigkeit aus. Nur Heinze:
und Riguelme verien tber ie Spealhigkeit
Mittlere Schussdistonz.

FORMATION

Do Stondrdformaton st gingeradlniges und
vrldsiches 442, in welcem et offersive
Nitlldspee im Opimofol Aima) diebeden
Spitenunesia. Adtn Sie b Vetindenungen
dioserAutollung dorau,mindestens i e i
it Nitldeute ouzsielen En 352
1 st e ngemesseno Aanaive one und
Sarinspieen S o om beton s defensive
Fliglmitellsieer (FA) ous, Den féen OWF-Plotz
sollen e mit /Ao oder Riquelme bestzen

genigend Druckouf di Ksaivobtlng ous, um
Htsiges ngifspiel 20 uneindn.

—— ]
b |
oo .
" Saviola
Riguelme), Alesmndm
——f—————
' amfiosso ~
' Heinze sl AyR. Taneti
f |
| |
y
L
u o

DEUTSCHEKLLES

GLISCHEKLUES

B SO SPIELEN SIE

m SPIEL-MODI

m TEAM-MANAGEMENT

= TRAINER-HANDBUCH

m MEISTER-LIGA

m EXTRAS

m AKTIONEN & STICHWORTE

m GLOSSAR

EINLEITUNG

m NATIONALMANNSCHAFTEN
m DEUTSCHE KLUBS

m ENGLISCHE KLUBS

| SPANISCHE KLUBS

m ITALIENISCHE KLUBS

B FRANZOSISCHE KLUBS

= ANDERE KLUBS
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UBERSICHT VIEL
VERSPRECHENDER TALENTE

O

Es kann sehr zeitaufwindig sein, Spieler fir die Meister-Liga zu kaufen und eine Mannschaft zusammenzustellen. Erfahrene Profis
20 verpflichten ist schon nicht einfach, aber herauszufinden, welche der jungen Spieler sich zu Top-FuBballem entwickeln, kann ein

SPOILER-WARNUNG! Wenn Ihre Freude an der Meister-Liga in irgendeiner Weise dadurch beeintrcichtigt
wird, dass Sie vorher erfahren, wie sich manche Spieler entwickeln werden, dann verlassen Sie jefzt diesen
Abschnitt!

frustrierender, mit vielen Riickschlagen verbundener Prozess werden. Auf den néichsten vier Seiten finden Sie daher eine Auswahl von
iber 200 Spielern im Alter von 17 bis 22 Jahren mit beachtlichem (und in manchen Fllen ganz erstaunlichem) Entwicklungspotential.

SPIELFELDBEREICH: TOR

Alter

Position

Entwicklungstyp

Entwicklung im Lauf der Zeit

Gipfel der
Leistungsfihigkeit
(Ater)

Bemerkenswerte Startattribute

Spezialfihigkeiten

Anfangsgehalt

Mo-Kalombay
Hartock
Jaccord
Ruddy
Venbashede
Morten Jensen
MW Bolhi
Padelli

Pipolo

Stuhr Ellegaard
Vanin
Waterman
Pidgeley

De Lucia
Deichelbohrer
Knight
Paoletti
Pasveer
Theboux
Tomasig
Vermeer
Alnwick

Burch

Fevzi Elmas
K. Schmeichel
Mario Cassano
Yohann Pelé
Barbosa

(oe

Curdi
Marshall
Proto

Gordon
Akinfeev
(haigneau

Ejide

Handanovic
Viera

Komeni

n
n
20
20
2
2
19
2
N

il
2

N

2 22 2 222 2 2 2 2 2 2 Z=2=2 ZFzz=z=2=z=2=2=2=2=2=2=222222=22=

Normal
Norml
Norml
Normal
Spit, lang
Spt, lang
Norml
Normal
Normal, lang
Norml
Normal
Norml
Normal
Normal
Norml
Normal, lang
Norml
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal, lang
Norml

Spit, lang
Norml
Normal
Normal
Twei-Stufen-
Entwicklung
Spi, lang
Spit, lang
Normal, lang
Spit, lang
Norml
Normal, lang
Normal, lang

Normal, lang

Spit, lang
Norml

Norml

825

795
765
82
835
785
83.5
86
80
785
83.5
715
835
85
81

82
80
80
85
86
80.5
835
89.5
82
81
89.5
86
85

82
84.5

88.5

90

88.5
86.5
88

88.5
885
90.5
885
90.5
89.5
845
89.5
89.5

87.5
90.5
85
85
875
795
875
3
86

905
87
86
915
86.5
925
3
3
925
85
925
89.5
88.5

88.5
88.5

88

905
925
88

925
875
925
89

88.5

88.5
90

86.5

845
875
875
89.5
85
90.5
89.5
85
89.5
85
925
93
90
90
85
90.5
875
86.5

88.5
89

845

86.5
82.5
86.5
84

875
89.5
88

875
82.5
875
85

845

86
85

83.5

91 27)
905 (30)
89 30)

90 (30)
88.5 (28-33)

89,5 (30)

91 (29)
895 (26)
89.30)
89.530)
90.5 (26-29)
89.(29)
89.5(30)

89 (26)

88,5 (30-31)
89.530)

93 (26-29)
89.5(29)

90.5(27-32)
92.5(30)
89.(29)
94(29)
86.(24)/89 (30
92.5(27-32)
93(28-33)
93 (26-30)
92,5 (27-30)
87.530)
92,5 (26-30)
89.5 (26-29)
88.5 (26-30)

88.5(28-34)
90 (30)

90.5 (29)

Balance 84, Reaktion 87, Sprungkraft 86
Balance 80, Reaktion 83, Sprungkraft 80
Balance 83, Reaktion 80

Balance 84, Reaktion 81

Balance 83

Bolance 81

Balance 82, Reaktion 83, Sprungkraft 82
Balance 85, Schusskraft 81

Balance 83, Reaktion 83

Balance 92, Reaktion 80

Reaktion 80

Balance 86, Reaktion 81

Balance 86, Reaktion 86, Schusskraft 82
Reakfion 85, Sprungkraft 80

Balance 82

Balance 80

Balance 84, Reaktion 80

Balance 84, Reaktion 81

Reakfion 80, Torwart-Leistung 80
Balance 80, Reaktion 80

Balance 80, Reakfion 82, Sprungkraft 80
Balance 80, Reakfion 85, Sprungkraft 80
Balance 82, Reakion 82, Schusskraft 80,
Sprungkraft 80

Balance 82, Reaktion 81, Torwart-Leistung 80
Balance 82, Reaktion 84

Balance 82, Reaktion 83, Schusskraft 80,
Sprungkraft 80

Balance 88, Reakfion 82, Sprungkraft 84,
Torwart-Leistung 84

Verteidigung 80, Reaktion 91, Sprungkraft 84

Balance 84, Reaktion 86, Schusskraft 80,
Sprungkraft 80

Verteidigung 80, Balance 89, Reaktion 88,
Schusskraft 81

Balance 84, Reakfion 92, Sprungkraft 82,
Torwart-Leistung 81

Balance 80, Reaktion 87, Sprungkraft 81,
Torwart-Leistung 83

Balance 84, Reaktion 83, Schusskraft 80
Balance 82, Reaktion 88, Sprungkraft 84
Balance 85, Reakfion 85, Sprungkraft 80,
Torwart-Leistung 80

Balance 87, Reaktion 84, Schusskraft 81,
Torwart-Leistung 80

Balance 88, Reaktion 84

Verteidigung 82, Balance 85, Reaktion 88,
Torwart-Leistung 82

Beschleunigung 80, Reaktion 93, Sp
Torwart-Leistung 80

Kiaft 89,

Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine
Keine

Keine
Keine
Keine
Tgg1Torh.St.
Keine
Keine
Keine
Elfmeterkiller
Keine
Keine
Keine
Keine

Keine

Keine
Keine

Keine

241
255
262
219
287
302
312
312
312
312
312
312
33
338
338
338
338
338
338
338
338
350
350

350
350
350
350
362
364

364

364
377
389
391
391

404
432

449

EXTRAS

EDITIER-MODUS

NETZWERK-MODUS

TALENT UBERSICHT
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Bitte benutzen Sie diese Ubersicht, um sich mit der Standard-Tastenbelegung aller Spielversionen von PES5 vertraut zu machen.

STEUERUNGSUBE

e D

BRE BE600®

@

PS2  XBOX

e D

O URSIOG SO

()

RECHTER ANALOG-STICK/ @) TASTE

LINKER ANALOG-STICK/ @) TASTE

®
¢
R

Pass-Taste
Schuss-Taste
Langer-Pass-Tasfe
Todlicher-Pass-Taste
Spielerwechsel-Taste
Sprint-Tasfe
Strategie-Taste

Spezielle-Kontrollen-
Taste

Manueller-Pass-Taste

Start- bzw. ESC-Taste

MINISTICK LINKS I |

Pass-Taste
Schuss-Taste
Langer-Pass-Taste
Todlicher-Pass-Tasfe
Spielerwechsel-Taste
Sprint-Taste
Strategie-Taste
Spezielle-Kontrollen-Taste
Start- bzw. ESC-Taste

RICHTUNGSTASTEN | @
Ry
Yy
DA / I
Spielerbewegung
Spielerbewegung - -

Tricks (wenn kein weiterer Knopf
gedriickf) & manueller Pass (bei
Druck von R3 bzw. ®@3)

Kurzpass & Koptball (Pass)
Schuss & Kopfball (Schuss)
Langer Pass & Flanke
Todlicher Pass

Spieler wechseln

Sprint

Strategie

Schnelles Dribbling & Spezials-
feverung (situationsabhdngige
Kommandos)

Aktiviert die Funktion , Ma-
nuelles Passen” von @&

Pausenmeni

ot

®

STEUERKREUZ |

OHNE BALL

Spielerbewegung
Spielerbewegung
Tackling/Druck ausiiben
Unterstitzung anfordern
Gritsche
Torwart-Taste
Spieler wechseln
Sprint

Strategie

Spezialsteuerung

Pause-Menii

CONTROLLER: PS2

-

AuOgOg®

Yoo o
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