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ANTH JAMES FC27 / V1

GAMEPLAY OVERHAUL

01/ WILLKOMMEN

FOOTBALL

Willkommen bei Anth James Gameplay Overhaul fir FC 27.

Auf dieses Projekt freue ich mich wirklich! Wenn du meine Arbeit kennst, weil3t du, dass das
Gameplay fur mich immer an erster Stelle stand. Hier investiere ich meine GESAMTE Zeit und
Energie, und dieses Jahr gibt es viel, worauf du dich freuen kannst.
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ANTH JAMES FC27 / V1

GAMEPLAY OVERHAUL

01/ WILLKOMMEN

FUSSBALL STEHT AN ERSTER STELLE.

Mein wichtigstes Ziel ist es, den FUSSBALL zurlck in Fuballspiele zu bringen. Die Probleme
moderner FulRballspiele, besonders bei FC, sind mir bewusst. Ich weil} sehr genau, dass das
Gameplay hauptsachlich auf ein wettbewerbsorientiertes Online-Publikum ausgerichtet ist.

Deshalb bin ich zu den Grundlagen zuruckgekehrt.

V1 schafft eine vollig neue Gameplay-Umgebung rund um einen Gedanken: FOOTBALL FIRST.

Dieses Jahr gehen wir noch weiter und stellen TIEFE in den Mittelpunkt. Die Anderungen reichen weit
Uber das hinaus, was sofort auffallt. Es geht um eine Erfahrung, bei der du mit FuBballverstand statt
nur mit deinem Gaming-Wissen spielst.

Jede Anderung wurde sorgféltig entwickelt, getestet und verfeinert. Dabei habe ich besonders darauf
geachtet, wie alles zusammenwirkt.

Geh mit einem offenen Blick an das Gameplay heran, gib dir Zeit zur Umstellung und geniel3e es, die
Unterschiede zu entdecken.

LOS GEHT'S!

ANTH JAMES / HANDBUCH 04
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GAMEPLAY OVERHAUL

02 / VOR DEM ANPFIFF

SPIELEINSTELLUNGEN

Bevor du ein Spiel startest, solltest du sicherstellen, dass alles richtig eingestellt ist. Diese
Einstellungen sind wichtig, um das beabsichtigte Gameplay zu erleben.

DIE MOD INSTALLIEREN

Zum Laden der Mod bendtigst du den kostenlosen FIFA Mod Manager.

Derzeit ist zusatzlich FC Live Editor nétig, um Mods Uber FIFA Mod Manager zu starten. Einzelheiten
findest du auf Seite 28.

IMPORTIEREN / ANWENDEN / STARTEN

01/ SPIELTYP

CUSTOM

Karriere- und Turniermodus verwenden standardmaRig Authentic. Stelle auch dort auf Custom um.

02 / AUTHENTIZITATSFUNKTIONEN

ON

Mach dir nicht zu viele Gedanken Uber die Bedeutung dieser Einstellung. Sie sorgt einfach dafur, dass
das Spiel die richtigen Gameplay-Dateien verwendet.

03 / REGULARE SLIDER

50/ 50, MIT DREI AUSNAHMEN

Alle regularen Slider stehen bereits auf 50 / 50, abgesehen von den drei Ausnahmen unten. Auch
diese Anderungen sind schon fiir dich umgesetzt und werden hier nur zur Information gezeigt.

SLIDER NUTZER CPU
Intercept Error 99 99
Ball Deflection Error 99 99
GK Deflection Error e 2]

ANTH JAMES / HANDBUCH 05
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GAMEPLAY OVERHAUL

02 / VOR DEM ANPFIFF

EINSTELLUNGEN PRUFEN

04 / CPU-SLIDER SCHNELLER

CUSTOM / ALLE AUF 50 EINSTELLUNGSCHECK

Lass alle CPU-Slider auf ihnrem Standardwert 50. EINSTELLUNG BENOTIGTER WERT

Der Karrieremodus verwendet standardmafig Game Type CUSTOM

Tactical. Andere das im Karrieremenu auf Uiy ON

Custom. Features

05 / WEITERE WICHTIGE Regular Sliders Bereits eingestellt -
Ausnahmen unten

EINSTELLUNGEN

EINSTELLUNG WERT

Intercept Error 99/99
Ball Deflection 99 /99

Difficulty Professional / World Class Elir
/ Legendary GK Deflection 99 /99
Weather Effects  OFF Error
Player-Based ON (P)PU Slider (éUSTOM - auch in der
Difficulty reset arriere
A CLASSIC CPU Sliders ALLE AUF 50
Competitor OFF EI_?fyerl-tBased ON
Mode ifficulty
Attributes CLASSIC
Competitor OFF
Mode

BEREIT ZUM SPIELEN.

ANTH JAMES / HANDBUCH
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02 / VOR DEM ANPFIFF

MOD-REIHENFOLGE

STANDALONE ZUERST. OPTIONEN DARUNTER.

Deine Standalone ist eine vollstandige Gameplay-Mod. Optionen sind freiwillige Anpassungen, wenn

du sie weiter nach deinen Vorstellungen gestalten mochtest.

OBEN / WIRD ZUERST GELADEN

STANDALONE

OPTION 1

OPTION 2

OPTION 3

UNTEN / WIRD ZULETZT GELADEN

WAS UNTEN STEHT, HAT PRIORITAT.
Optionen Uberschreiben Teile der Standalone.

ERST SPIELEN. DANN ANPASSEN.

Starte mit der gewahlten Standalone genau so, wie sie ist.

Wenn du das Gameplay kennengelernt hast, kannst du Optionen zur Anpassung an deine Vorlieben

auswahlen.

ANTH JAMES / HANDBUCH
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GAMEPLAY OVERHAUL

03 / GAMEPLAY-FEATURES

GAMEPLAY-FEATURES

Hier findest du einen Uberblick tiber die neue FOOTBALL FIRST-Umgebung, die in der Mod entsteht,
und darUber, was sie auf dem Platz bedeutet.

01/ BEWEGUNG NEU ENTFACHT ZASPORTS
II:NthE

DIE IGNITE-ARA KEHRT ZURUCK.

Ein entscheidender Durchbruch in V1 war, die ursprunglichen Dreh- und
Dribbling-Animationen der IGNITE-Ara in die Bewegung am Ball zuriickzubringen.

Die Animationen aus FIFA 14, 15 und 16 bilden wieder die Grundlage dafir, wie Spieler sich mit dem
Ball drehen und dribbeln. Dadurch wird der Einfluss von HyperMotion in diesen Bereichen stark
reduziert.

Das Ergebnis ist ein vollig anderes Gefuhl am Ball: ein geerdetes Spielgeflhl, wie es seit Jahren nicht
mehr zu erleben war. Es geht darum, HyperMotion das ubertriebene "Hyper" zu nehmen.

Das geht weit Uber abwechslungsreichere Animationen hinaus. Es verandert das Spielgefiihl, die
Optik und die Spielweise und beeinflusst deine Entscheidungen am Ball.

Ich werde diesen Bereich weiterentwickeln und verfeinern. Mit der Entwicklung der Mod kommt hier
noch mehr.

DREHE DICH UM DEN BALL, NICHT MIT IHM.

Spieler drehen sich jetzt um den Ball, statt ihn unnatirlich mit ihrem Kérper mitzuziehen.

Drehungen haben Folgen. Die Tragheit zahlt. Spieler kdnnen nicht sofort drehen, sich winden oder
aus ungunstigen Positionen erholen, ohne ihr Gleichgewicht zu beachten. Es geht nicht um
langsamere Animationen, sondern darum, diese Dribbling- und Drehgrundlage aus der IGNITE-Ara
wiederherzustellen.

Das verandert grundlegend, wie du dribbelst, den Ball abschirmst und Verteidiger angehst. Du musst
realistische Fuliballentscheidungen treffen, statt dich sofort aus Schwierigkeiten herauszudrehen oder
herauszugleiten. Die Bewegungen sehen nicht nur besser aus, sie fuhlen sich auch direkt geerdeter
und stabiler an.

ANTH JAMES / HANDBUCH 08
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

01/BEWEGUNG NEU ENTFACHT

FORTSETZUNG

GEERDET, ABER REAKTIONSSCHNELL.

Das Ziel ist nicht, alles langsam und schwerfallig zu machen.

Die Bewegungen wurden umfassend Uberarbeitet: Sie fuhlen sich naturlich und geerdet an, vermitteln
Gewicht und bleiben reaktionsschnell, damit das Spielen Spal® macht. Das Aufsetzen der Flifl3e wurde
in allen Bewegungen verbessert, sodass die Verbindung zum Platz glaubwurdiger wirkt.

Spieler verdrehen ihren Korper nicht mehr unnaturlich in die gewlnschte Position und erholen sich
nach einem Gleichgewichtsverlust nicht sofort.

Individuelle Fahigkeiten bleiben wichtig. Spitzenspieler bewegen sich kontrollierter, wahrend
schwachere Spieler sich weiterhin wie Profifuballer verhalten.

Diese Bewegungen berlicksichtigen Funktion und Asthetik. Sie sollen das Gefiihl deiner
LieblingsfuRballspiele von friher mit einem modernen Ansatz verbinden.

EIN HINWEIS ZUR BEWEGUNG

Wer meine Arbeit kennt, weil}, dass ich verschiedene Bewegungsgrundlagen anbiete. V1 fuhrt eine
einzige, aulerst sorgfaltig abgestimmte Grundlage ein. Weitere Stile und Alternativen werden im
Laufe der Entwicklung untersucht.

ANTH JAMES / HANDBUCH 09
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GAMEPLAY OVERHAUL

03 / GAMEPLAY-FEATURES

02/ DAS DUELL

JEDER ZWEIKAMPF ZAHLT.

Ein zentraler Schwerpunkt von V1 war, das Duell zwischen Angreifer und Verteidiger neu
auszubalancieren.

Seit Jahren stellen Ful3ballspiele Tempo Uber alles. Wird Geschwindigkeit zu dominant, funktionieren
andere Mechaniken nicht mehr richtig und das Spiel konzentriert sich zunehmend auf Laufe hinter die
Abwehr.

Dieses Duell auszubalancieren umfasst viele Elemente, die sorgfaltig aufeinander abgestimmt sind,
damit es taktisch und koérperlich ist. Bewegung, Stellungsspiel, Kérperkontakt, Starke, Tempo und
Timing missen zusammenwirken und jeweils ihren Teil beitragen.

Schnelle Spieler sollen ihre Geschwindigkeit nutzen kdnnen. Starke Spieler ihren Korper. Technisch
gute Spieler sollen Gegner ausspielen konnen. Wie diese Eigenschaften im Duell zusammenwirken,
erweckt den Ful3ball zum Leben.

Es geht nicht nur um Tempo, selbst Mbappé muss Fulball spielen.

KAMPF UM DEN BALL.

Spieler kampfen jetzt aktiver um den Ball und sorgen fur mehr korperliche Duelle auf dem ganzen
Platz.

ANTH JAMES / HANDBUCH 10
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

03 / DER BALL NEU ERFUNDEN

DER BALL IST FREI.

Der Ball wurde umfassend Uberarbeitet, damit er ein unabhangigerer Teil des Spiels ist.

Statt an Spielern zu kleben oder kinstlich zu vorgegebenen Ergebnissen gelenkt zu werden, bewegt
und verhalt er sich in jeder Phase naturlicher. Das schafft ein organischeres und unberechenbareres
Spiel.

GEWICHT, HAFTUNG UND GEFUHL.

Der Ball bewegt sich jetzt mit mehr Gewicht und Nachdruck tber den Platz. Sein Kontakt mit dem
Untergrund ist glaubwurdiger: Er hoppelt und springt natirlich, statt wie eine Murmel Gber den Rasen
zu gleiten.

Auch Kurven und Effet wirken naturlicher und befriedigender. Passe und Schusse vermitteln ein

Uberzeugenderes Fluggefunhl.

FREIE BALLE, ORGANISCHE MOMENTE.

Blocks, Abfalschungen, Abfangen, Klarungsaktionen, Tacklings und Kopfballe wurden fur naturlichere
und vielfaltigere Ergebnisse Uberarbeitet.

Ein gewonnener Zweikampf bedeutet nicht automatisch Ballbesitz. Der Ball kann ins Freie springen,
unangenehm aufsetzen oder zwischen Spielern landen. Kampfe um zweite Balle halten das Duell
lebendig.

Auch Klarungsaktionen hangen starker von der Situation ab. Unter Druck oder aus dem Gleichgewicht
kann ein Verteidiger vielleicht nur die unmittelbare Gefahr beseitigen, statt den Ball sicher weit
wegzuschlagen.

GESCHWINDIGKEITEN NEU ABGESTIMMT.

Pass- und Schussgeschwindigkeiten wurden sorgfaltig ausbalanciert, damit der Ball in vielen
Situationen realistischer unterwegs ist.

Vom kurzen Pass Uber scharf gespielte Balle bis zum kraftigen Abschluss wurde jede Aktion mit Blick
auf die passende Geschwindigkeit und das gesamte Gameplay abgestimmt.

ANTH JAMES / HANDBUCH 1
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GAMEPLAY OVERHAUL

03 / GAMEPLAY-FEATURES

03 / DER BALL NEU ERFUNDEN

FORTSETZUNG

JEDER PASS HAT EINEN KONTEXT.

Passe besitzen mehr situationsabhangige Tiefe. Gegen die Kérperausrichtung zu passen oder direkt
weiterzuspielen ist anspruchsvoller. Die Umstande beeinflussen die Ausflihrung starker.

Koérperposition, Ballhéhe und die Situation beim Kontakt zahlen. Die richtigen Voraussetzungen flur
einen Pass zu schaffen wird Teil der Entscheidung.

In V1 ist dies noch eine vergleichsweise leichte Umsetzung, die vor allem den kérperlichen Kontext
jeder Aktion berlcksichtigt.

INTUITIVE PASSSTARKE.

Die Passstarke steht jetzt in einem naturlicheren Verhaltnis zur Ballhdhe.

Bei manuellen Passen fuhrt langeres Driicken zu mehr Hohe. Bei unterstutzten und teilunterstitzten
Passen beeinflusst auch die Entfernung die Flugbahn.

Ein Teil der Inspiration stammt vom intuitiven Passgefuhl klassischer Ful3ballspiele, besonders PES.

ANTH JAMES / HANDBUCH 12
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GAMEPLAY OVERHAUL

03 / GAMEPLAY-FEATURES

04 / EIN HAUCH VON KLASSE

BALLKONTROLLE NACH KONNEN.

Eine der groften Verbesserungen betrifft den Einfluss der Spielerfahigkeit auf die Ballkontrolle.
Fraher konnte ein freierer Ball alle Spieler zu ahnlich beeinflussen.
In FC27 V1 wurde der Ballkontakt vollig anders angegangen als in frUheren Jahren.

Spitzenspieler kdnnen schwierige Balle deutlich besser kontrollieren, besonders unter Druck.
Schwachere Spieler tun sich eher schwer.

Ballgeschwindigkeit, Kérperposition, Bewegung und individuelle Fahigkeiten spielen zusammen. Du
musst jetzt anders denken, je nachdem, wen du steuerst oder gegen wen du spielst.

ANTH JAMES / HANDBUCH 13
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

05 / SPIELERPERSONLICHKEIT

ATTRIBUTE NEU GEWICHTET.

Die Attribute wurden neu abgestimmt, um selbst
innerhalb enger Leistungsbereiche deutlichere
Unterschiede zu schaffen. Diese solltest du
auch zwischen Spielern derselben Liga spuren.

In V1 liegt der Schwerpunkt vor allem auf
Eigenschaften ohne Ball.

SPURE DEN DRUCK.

Druck beeinflusst die Leistung starker. Ein
heranriickender Gegner kann einen Spieler
verunsichern, Fehler wahrscheinlicher machen
und eine saubere Ausfuhrung erschweren.

Ruhe am Ball zahlt. Spieler mit geringer
Gelassenheit haben unter Druck eher Probleme,
wahrend nervenstarkere Spieler besser Ruhe
und Kontrolle bewahren.

Ein weiterer Grund, dariiber nachzudenken, wer
den Ball hat, wer naherkommt und wann man
ihn abspielen sollte.

Du mochtest noch mehr davon? Die Option
Pressure Plus+ verstarkt diese Effekte, wenn
Pressing noch mehr Einfluss haben soll.

QUALITAT AUCH OHNE BALL.

Qualitat bedeutet nicht nur Dribbling, Passe oder
Schusse.

Sie beeinflusst auch das Stellungsspiel, das
Erkennen von Gefahren, das Verfolgen von
Bewegungen und die Reaktion auf Situationen
im Umfeld.

Topverteidiger erkennen Gefahren friher, sind
aufmerksamer in der Deckung und
entschlossener beim Eingreifen.

Schwachere Verteidiger lassen eher
ausnutzbare Raume oder reagieren weniger
wirksam.

MANNSCHAFTEN MIT
UNTERSCHIEDEN.

Diese Anderungen verdeutlichen die
Unterschiede zwischen Spielern und Teams
verschiedener Qualitat.

Eine starke Mannschaft sollte sich anders
anfuhlen als eine schwache, besonders wenn du
nicht am Ball bist.

Taktischer Stil und Teamstruktur bleiben wichtig,
aber individuelle Fahigkeiten spielen eine grof3e
Rolle.

ANTH JAMES / HANDBUCH
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

06 / DIE STRUKTUR DES SPIELS

FUSSBALL, DER ATMET.

FuRball wie FuRball aussehen und funktionieren
zu lassen war eines der groRten Vorhaben in V1.

Jede Position, Distanz und jeder Raum wurde in
unterschiedlichen Taktiken, Spielphasen und
Situationen auf dem gesamten Platz sorgfaltig
gepruft.

Es geht um viel mehr als eine verschobene
Abwehrlinie oder eine andere Formation.
Entscheidend ist, wie Spieler zum Ball, zu
Mitspielern und Gegnern stehen und wie sich
diese Beziehungen im Match verandern.

Das Ziel sind erkennbare Ful3ballstrukturen mit
realistischeren Abstanden und Positionen im
gesamten Team, statt starrer und unnattrlicher
Ablaufe.

HALTE DIE LINIE.

Die Abwehrlinien wurden umfassend Uberarbeitet.

Hohe Linien kleben nicht mehr unnattrlich an der
Mittellinie. Sie kdnnen intelligenter zurickfallen
und einen Puffer schaffen, in dem Mittelfeldspieler
die Abwehr abschirmen.

Auch tiefe Systeme wurden angepasst, damit
Verteidiger nicht zu nah ans eigene Tor
zuruckweichen.

VERBUNDEN VERTEIDIGEN.

Mittelfeldspieler reagieren natirlicher auf den Ball
und die Bewegungen um sie herum.

Sie kénnen absichern, verschieben, Gegner
stellen und die Abwehrlinie unterstiitzen.

Auch Flugelspieler und Stirmer tragen natirlicher
zur Defensive bei. So werden echte moderne tiefe
Blécke mdglich, wenn die Situation es erfordert.

PRESSING MIT PLAN.

Pressing wurde Uber die taktischen Systeme
hinweg neu ausbalanciert.

Hohe Abwehrlinien kdnnen starker und
intelligenter Druck machen. Tiefere und
ausgeglichene Ansatze legen mehr Wert darauf,
ihre Struktur zu halten.

EIN HINWEIS ZUR ABWEHRLINIE

Das grundlegende Verhalten der Abwehrlinie in
FC27 hangt von der Schwierigkeit ab. Es kann
Eingriffe der Verteidiger und Unterschiede
zwischen Teams begrenzen. V1 verbessert viel,
einige Einschrankungen bleiben jedoch.

Mehr dazu unter ,,Das Verhalten der Abwehrlinie
in FC27“ in Jenseits der Seitenlinie, Seite 31.

Es geht nicht darum, die Defensive kiinstlich
zu starken, sondern ihr Verhalten der Logik
des FuBballs folgen zu lassen.

ANTH JAMES / HANDBUCH
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GAMEPLAY OVERHAUL

03 / GAMEPLAY-FEATURES

06 / DIE STRUKTUR DES SPIELS

FORTSETZUNG

OFFENSIVES STELLUNGSSPIEL.

Die gleiche Philosophie gilt fur das Angriffsspiel.
Spieler sind nicht mehr so starr in voneinander isolierte Zonen aufgeteilt.

Die Abstande zwischen Mitspielern wurden Uberarbeitet, um verbundene Bewegungen, Unterstitzung
und Beteiligung wahrend der Angriffe zu fordern.

Ein groRer Schwerpunkt war, Teams als Einheit angreifen zu lassen: Jeder Spieler ist verbunden und
tragt auf irgendeine Weise zum Angriff bei.

JEDE ROLLE LEISTET IHREN BEITRAG.

FC-1Q-Rollen und Ausrichtungen wurden grundlegend umgestaltet, um Starrheit und Isolation zu I6sen
und naturlichere Verhaltensweisen zu férdern, ohne ihre eigenen Identitaten aufzugeben.

Zum Beispiel:
Aulenverteidiger beteiligen sich starker an Angriffen und kleben nicht mehr an der Mittellinie.
Mittelfeldspieler unterstlitzen die Spieler um sie herum.

Fligelspieler behalten ihre taktischen Aufgaben und reagieren gleichzeitig naturlicher auf das
entstehende Spiel.

Jede Rolle und Ausrichtung wurde bis ins kleinste Detail ihres Beitrags zum gesamten Team sorgfaltig
betrachtet.

ANTH JAMES / HANDBUCH 16
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

07/ IWISGHEN DEN PFOSTEN

RAUS AUS DEM TOR.

Torhuter kommen jetzt in Eins-gegen-eins-Situationen naturlich heraus, um den Raum fur Angreifer zu

verkleinern.

Das gilt fUr alle Torhuter, wenn die Situation es verlangt.

TORHUTER MIT CHARAKTER.

Torhuter wurden fur deutlichere Leistungsunterschiede neu ausbalanciert.

Durchschnittliche Torhuter zeigen au3ergewohnliche Paraden seltener mit derselben Bestandigkeit
wie die besten.

ANTH JAMES / HANDBUCH
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

08 / MAGH HINTEN DICHT

GEWINNE DEN BALL SELBST. WARTE NICHT AUF DAS SPIEL.

Tacklings wurden Uberarbeitet, um automatische Erfolge zu reduzieren.

Verteidiger sollten nicht unabhangig von Position und Timing wie von Zauberhand an den Ball
kommen und ihn gewinnen.

TACKLINGS KONNEN DANEBENGEHEN.

Greifst du zu frih an oder gehst schlecht in den Zweikampf, hat der Angreifer mehr Chancen zu
entkommen.

Timing, Stellung und die Entscheidung zum Eingreifen werden wichtiger.

KONNEN ENTSCHEIDET DAS DUELL.

Tacklings, Abfangen und Ballgewinne richten sich nach der Fahigkeit des Spielers. Topverteidiger
lesen Gefahren und gewinnen Duelle bestandiger, wahrend schwachere eher ausgespielt werden.

EIN HINWEIS ZUM BALANCEAKT

Dieser Bereich ist sorgféltig abgestimmt und wird weiter verfeinert. Schon kleine Anderungen kénnen
das Spiel stark zugunsten des Angreifers oder Verteidigers verschieben. Diese Interaktionen richtig
einzustellen erfordert enorme Sorgfalt.

ANTH JAMES / HANDBUCH 18
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

09 / DER GEGNER

EIN GEFAHRLICHERER GEGNER.

Das Angriffsverhalten der CPU wurde Uberarbeitet, um einen anspruchsvolleren und vielfaltigeren
Gegner zu schaffen.

Aufbauend auf den offensiven Verbindungen aus dem Abschnitt Die Struktur des Spiels ist die CPU im
letzten Drittel gefahrlicher, greift aus mehr Positionen an und variiert ihre Angriffe besser.

QUALITAT ZEIGT SICH IM ANGRIFF.

Spielerfahigkeiten spielen eine wichtige Rolle. Spitzenangreifer und starke Teams sind durch bessere
Bewegungen, Entscheidungen und Abschlisse gefahrlicher.

SCHWERER VOM BALL ZU TRENNEN.

CPU-Spieler nehmen ihre Umgebung und nahende Tacklings besser wahr.

Sie kdnnen den Ball besser abschirmen und auf defensiven Druck reagieren, besonders bei
hoherklassigen FuRRballern.

EIN HINWEIS ZUM CPU-ANGRIFF

Fur V1 habe ich spurbare Verbesserungen umgesetzt. Dieser Bereich hat allerdings noch nicht so viel
Entwicklungszeit erhalten wie einige andere.

ANTH JAMES / HANDBUCH 19
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03 / GAMEPLAY-FEATURES

10 / DIE FEINEN DETAILS

ANDERE ES SOFORT.

Taktische Anderungen (iber das Steuerkreuz greifen jetzt unmittelbar, ohne die Ubliche Verzégerung.

Reagiere auf das Match und nimm schnelle Anpassungen vor, ohne auf ihre Umsetzung zu warten.

MEHR ROLLEN ZUM AUSPROBIEREN.

Mehrere zuvor versteckte FC-IQ-Rollen und Ausrichtungen wurden freigeschaltet. Damit hast du mehr
Maglichkeiten fur deine Taktik.

POSITION
Torhuter
Sturmer
Sturmer
Flagelspieler

Fligelspieler

ROLLE
Ball-Playing Keeper
Roaming Striker
Roaming Striker
False Winger

False Winger

AUSRICHTUNG
Attack

Attack

Versatile

Attack

Build-Up

ANTH JAMES / HANDBUCH
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FORTSETZUNG

MEHR KONTROLLE UBER DIE KAMERA.

Die Standalone stellt auch mehrere Kameraregler wieder her, die in FC25 vorhanden waren und
spater entfernt wurden.

Das sind keine Gameplay-Anderungen, aber sie geben dir mehr Kontrolle dariiber, wie du das
Geschehen siehst. Du findest sie jetzt in den Kameraeinstellungen im Spiel.

KAMERAEINSTELLUNG FUNKTION

Far Side Focus Bestimmt, wie weit sich die Kamera zum Ball verschiebt,
wenn das Spiel auf die entfernte Seite wechselt. Héhere
Werte zeigen mehr von der gegenuberliegenden Seitenlinie.

Ball Tracking Speed Bestimmt, wie schnell die Kamera dem Ball folgt. Du kannst
zwischen direkter Verfolgung und einer weicheren,
Ubertragungsahnlichen Verzégerung wahlen.

Leading Bestimmt, wie weit die Kamera in Angriffsrichtung vor das
aktuelle Spielgeschehen blickt.

Penalty Area Zoom Bestimmt, wie stark die Kamera zoomt, wenn der Ball im
gegnerischen Strafraum ist.
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OPTIONEN

MACH ES ZU DEINEM SPIEL.

Wir alle haben eine eigene Vorstellung davon, wie realistischer FuRball aussehen und sich anfiihlen
sollte, ob uns das bewusst ist oder nicht.

Schon die Matchlange kann beeinflussen, wie du Spielerverhalten, Tempo und die gesamte Erfahrung

wahrnimmst.
Mit OPTIONEN kannst du einzelne Gameplay-Elemente feiner auf deine personliche Vorstellung von

Realismus abstimmen.

DIE VOLLSTANDIGE ERFAHRUNG ZUERST.

Meine Gameplay-Mod ist nicht modular. Du musst keine Sammlung von Optionen zusammensetzen,
um das vollstandige Erlebnis zu erhalten.

Deine gewahlte Standalone bietet es bereits. Jedes Element wurde sorgfaltig entwickelt und auf die
anderen abgestimmt. Optionen dienen nur dazu, bestimmte Aspekte an deine Vorlieben anzupassen.
Alle bendtigen die Haupt-Standalone und sind nicht fiir den eigenstandigen Einsatz gedacht.

Ich empfehle dir, zuerst die Standalone unverandert zu erleben und die Optionen danach
auszuprobieren, wenn du das Gameplay kennst.

EINE WACHSENDE SAMMLUNG.

Frihere Versionen meiner Mod enthielten Hunderte detaillierter Optionen mit grof3er Freiheit zur
Anpassung.

Zum Start ist die Auswahl vergleichsweise klein. Sie wird wachsen, wahrend ich mehr von euren
Erfahrungen und Sichtweisen hore.

Optionen sind exklusiv im Patreon-Level FULL GAMEPLAY PACKAGE verfugbar.

VERFUGBARE OPTIONEN

Die folgenden Seiten erklaren die Optionen in V1 und was sie jeweils verandern.

WICHTIG: Platziere deine Optionen im FIFA Mod Manager UNTER der Haupt-Standalone, damit sie
wirksam werden.
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POSITIONING ALTERNATIVE - FINAL THIRD SPACE

Nutze diese Option, wenn Teams ihren Strafraum mit einem etwas weniger kompakten Block als in
der Haupt-Standalone verteidigen sollen.

Dadurch bleibt mehr Platz am Strafraumrand fur Spielaufbau, Rickpasse und Kombinationen.

HIGHER PRESSING THRESHOLD OPTION

In der Standalone setzt intensives Pressing ein, sobald die taktische Linienhéhe 60 oder mehr
erreicht.

Diese Option erhoht die Schwelle auf 90 oder mehr und reserviert intensives Pressing fur die
aggressivsten Einstellungen.

Nutze sie, wenn dir noch zu viel intensiv gepresst wird und du das auf wirklich entsprechend
eingestellte Teams beschranken mochtest.

KOMPATIBILITATSHINWEIS Nicht mit einer Positioning-Alternative-Option kombinieren. Verwendest
du eine solche, wahle stattdessen ihre entsprechende Version mit Higher Pressing Threshold.

POSITIONING ALTERNATIVE - FINAL THIRD SPACE + HIGHER PRESSING
THRESHOLD

Kombiniert Final Third Space und Higher Pressing Threshold in einer Option.

Teams verteidigen den Strafraum etwas weniger kompakt und lassen mehr Platz fir Aufbau,
Ruckpasse und Kombinationen. Gleichzeitig steigt die Linienhéhen-Schwelle fur intensives Pressing
von 60 auf 90.

Wenn du beide Anderungen willst, nutze nur diese Option. Keine der beiden separaten
Optionen muss zusatzlich aktiviert werden.
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SHOT SPEED OPTION - PLUS+

Etwas mehr Schusskraft als in der Standalone.

Nutze sie, wenn dir die realistischen Schusse gefallen, du aber etwas mehr Tempo mochtest oder
Fernschusse zu leicht gehalten werden.

SHOT SPEED OPTION - DEFAULT

Nutze sie, um zu den urspringlichen Schussgeschwindigkeiten von FC27 zurlckzukehren.

Die Schusse fliegen schneller als in der Standalone.

LOWER-RATED GOALKEEPERS - DEFAULT ABILITY

Die Standalone vergrofRert den Unterschied zwischen Spitzenkeepern und niedriger bewerteten
Torhutern, indem schwachere Keeper weniger bestandig spielen.

Diese Option hebt das auf und stellt fur niedriger bewertete Keeper ihre urspriingliche
FC27-Leistung wieder her. Spitzenkeeper bleiben unverandert.

Empfohlen mit Shot Speed Option - Default. Die Torhuterbalance der Standalone wurde auf
langsamere Schiusse abgestimmt. Urspringliche Schussgeschwindigkeiten kbnnen schwachere
Keeper zu schwach wirken lassen. Die Kombination hilft, das Gleichgewicht zu erhalten.

Auch gut geeignet, wenn du niedriger bewertete Keeper einfach konkurrenzfahiger haben mochtest.

ANTH JAMES / HANDBUCH
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BALL SIZE OPTIONS

Die Standalone verwendet einen etwas kleineren Ball als FC27 im Original. Das ist beabsichtigt und
Teil der Gesamtbalance.

Diese Optionen vergrofRern ihn in Richtung Original, wenn du einen gréReren Ball bevorzugst. Nur die

GroRe andert sich. Flug, Kurve und Absinken bleiben gleich.

Size +1: eine kaum merkliche Vergrofierung gegenuber der Standalone.
Size +2: etwas groler.

Size +3: deutlich groler.

Size +4: nahe an der Originalgrofe.

Default: die urspringliche BallgroRe von FC27.

PRESSURE PLUS+

Die Standalone enthalt bereits ein Uberarbeitetes Drucksystem. Pressure Plus+ verstarkt es weiter.

Intensives Pressing wird zu etwas, mit dem Spieler wirklich umgehen muissen. Sie spuren es friher
und werden starker verunsichert. Pressende Teams kénnen so mehr Fehler und Uberhastete
Entscheidungen erzwingen.

Die besten Spieler behalten noch die Ruhe, aber der Grolteil der Liga wird den Druck spuren.

Dieser Bereich ist weiter in Arbeit und wird von mir entwickelt und verfeinert.
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CPU OPTION - PATIENT PLAY PLUS+

Nutze diese Option fur geduldigere und Uberlegtere CPU-Angriffe.

Teams nehmen sich mehr Zeit fur den Weg nach vorne. Kombinationen im Mittelfeld und
unterstutzende Passe sichern den Ballbesitz, wahrend sie nach Lucken suchen.

Die CPU will weiterhin gefahrlich werden, legt aber mehr Wert auf Ballsicherung und den richtigen
Angriffsmoment. Das kann den Ballgewinn erschweren und verlangt von dir, organisiert zu bleiben
und Pressingmomente gezielt zu wahlen.

ATTACKING RUNS - MORE SELECTIVE

Nutze sie, wenn du ruhigere und geordnetere Offensivbewegungen bevorzugst.
Spieler wahlen Vorwartslaufe gezielter und schaffen eine ruhigere Angriffsstruktur.

Wenn dir die Laufe der Standalone zu haufig oder chaotisch sind, bietet diese Option eine
gemaligtere Alternative.

KOMPATIBILITATSHINWEIS Nicht mit CPU Option - Patient Play Plus+ verwenden. Patient Play

Plus+ enthalt bereits eine starkere Umsetzung dieser Anpassungen der Angriffslaufe.

JOCKEY SPEED - SLOWER OPTION

Nutze sie, wenn dir die Jockey-Bewegung in der Haupt-Standalone etwas zu schnell ist.

Sie nimmt etwas Tempo heraus und erzeugt mehr Bodenhaftung beim Positionieren und Stellen von
Angreifern.

Wird dir das Spiel damit zu leicht, entferne die Option und kehre zur Jockey-Balance der
Standalone zuriick.
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JENSEITS DER SEITENLINIE

ZUSATZLICHE INFORMATIONEN

Dieser Abschnitt liefert weitere Details und wichtigen Hintergrund zum Gameplay. Er hilft dir, die Mod
zu verstehen, wichtige Punkte zu beachten und mehr aus der Erfahrung herauszuholen.

WIE BEKOMME ICH DIE MOD?

Meine Mod kannst du Uber Patreon herunterladen. Eure Unterstutzung ermoglicht es mir, die noétige
Zeit weiter in die Entwicklung des Gameplays zu investieren.

Es gibt zwei Mitgliedschaftsstufen:

STANDALONES ONLY

Fir alle, die nur die Haupt-Standalone ohne zusatzliche Optionen mdchten.

FULL GAMEPLAY PACKAGE

Enthalt die Standalones und alle Gameplay-Optionen. Die Optionssammlung wird im Laufe der
Entwicklung deutlich wachsen.

Ich weil}, dass manche Vorbehalte gegenlber Mods Uber Patreon haben, und kann diese Bedenken
in vielerlei Hinsicht verstehen.

Aber am Gameplay arbeite ich wahrend des gesamten Spielzyklus jeden Tag viele Stunden. Das ist
nichts, was ich in einer Woche vorbereite und fur das ich dann nur weiter Geld verlange. Ich entwickle,
teste und verfeinere es standig, um fur euch mdglichst viel herauszuholen.

Die Wahrheit ist: Ohne eure gro3zugige Unterstutzung wirde die Mod auf diesem Niveau gar nicht
existieren.

Danke, dass ihr das moglich macht.

Meine Website besuchen / Auf Patreon beitreten
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MODS STARTEN.

Zum Starten brauchst du FIFA Mod Manager. Verwende immer die neueste Version.

Wenn der Import Probleme macht, prufe zuerst die Version des Mod Managers. Eine veraltete Version
ist oft die Ursache.

Die neueste Version findest du hier: FIFA Mod Manager herunterladen.

FC LIVE EDITOR WIRD BENOTIGT

FIFA Mod Manager bendtigt derzeit FC Live Editor, um das Spiel mit angewendeten Mods zu starten.
Das liegt nicht an meiner Gameplay-Mod, sondern am aktuellen Ablauf des Mod-Starts tUber FIFA
Mod Manager.

Jede neue Live-Editor-Version wird nach einer siebentagigen Vorabzugangsphase kostenlos
verfugbar.

FC Live Editor herunterladen: patreon.com/cw/xAranaktu

KOMPATIBILITAT UND MOD-REIHENFOLGE.

Meine Mod verandert nur das Gameplay und ist mit anderen Mods kompatibel, die dieses nicht
beeinflussen. Verwende keine andere Gameplay-Mod gleichzeitig.

Die Reihenfolge gegenuber anderen Mod-Typen ist normalerweise egal. Die Ausnahme sind
Tornetz-Mods: Sie missen UNTER meiner Mod stehen, damit sie Vorrang haben.

Auch bei meinen Gameplay-Optionen zahlt die Reihenfolge. Sie gehéren UNTER die

Haupt-Standalone, damit ihre Anderungen Vorrang erhalten und wirken.

WOHER WEISS ICH, WAS OPTIONEN BEWIRKEN?

Dieses Handbuch erklart die verfligbaren Optionen.

Du kannst sie auch direkt im FIFA Mod Manager nachlesen. Wahle die Mod und 6ffne den Reiter
Description, um Anderungen und Auswirkungen auf das Gameplay zu sehen.

Lies die Beschreibung vor dem Aktivieren. Schliel3e nicht allein vom Namen auf die Funktion.
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ZUSATZLICHE INFORMATIONEN

SEI OFFEN FUR EINE NEUE SPIELWEISE.

Wenn du erwartest, dass jede Mechanik wie im ursprianglichen FC funktioniert, wirst du Uberrascht
sein.

Meine Mod geht Uber oberflachliche Anpassungen hinaus. Sie ist ehrgeiziger, und ich lade dich ein,

offen flr eine neue Spielweise zu sein.

Manche Elemente reagieren vielleicht nicht genauso schnell oder funktionieren anders als gewohnt
Das bedeutet nicht automatisch, dass etwas kaputt ist. Gib dir Zeit, dich anzupassen und das
Zusammenspiel der Mechaniken zu verstehen.

Lésungen mussen irgendwo ansetzen, und hinter jeder Entscheidung steckt ein Grund. Manchmal
erfordert eine bestimmte Bewegung einen Befehl, von dessen Existenz du vielleicht gar nichts
wusstest.

Denk daran: Es geht um Tiefe!
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DAS 1-GEGEN-1-DEFENSIVSYSTEM VERSTEHEN.

Wenn du neu bei FC bist, kann sich Verteidigen zunachst seltsam anfihlen. Es ist wichtig, das System
zu verstehen, bevor du die Erfahrung abschreibst.

Ich habe jahrelang daran gearbeitet, das 1-gegen-1-System zu verstehen und seinen Einfluss zu
verringern. Es wirkt inzwischen viel weniger stark, aber seine Funktion bleibt wichtig, besonders wenn
du dein eigenes Team steuerst.

Das in FIFA 20 eingefuhrte 1-gegen-1-Defensivsystem hat das Verteidigen grundlegend verandert.

Es ist eine grundlegende Mechanik ohne Ball, die das Verteidigen manueller macht und dir mehr
Verantwortung gibt, statt alles Kl-gesteuerten Mitspielern zu uberlassen.

Im Kern soll ein Verteidiger den Ballfuhrenden aktiv angehen. Die umliegenden Spieler halten eher
ihre Position, statt automatisch Gegner zu attackieren.

Das betrifft NUTZER- und CPU-Verteidigung, fallt aber beim eigenen Verteidigen haufig starker auf.
V1 verbessert Eingreifen, Nachverfolgen und Positionierung deutlich. Das zugrunde liegende

1-gegen-1-System bleibt jedoch Teil von FC27.

WAS BEDEUTET DAS FUR DICH?

Du musst aktiv verteidigen. Spielerwechsel, manuelles Positionieren, das Schliel3en von Passwegen
und der Einsatz des zweiten Mannes zum Pressing, wahrend du einen anderen zur Absicherung
stellst, sind wichtig.

Nicht aktiv gesteuerte Spieler konnen in die Formation zurlickgehen oder passiv wirken. Das ist nicht
einfach eine "dumme KI", sondern eine Mechanik, die du verstehen und nutzen lernen musst.

Mit der Zeit werden diese Entscheidungen selbstverstandlich, und vielleicht gefallt dir sogar die
zusatzliche Verantwortung.

Statt von der Kl die automatische Lésung jeder Situation zu erwarten, wirst du firs Antizipieren,
Erkennen von Gefahren und gute Defensiventscheidungen belohnt.

LIES DAS SPIEL. LAUF NICHT NUR DEM BALL HINTERHER.
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DAS VERHALTEN DER ABWEHRLINIE IN FC27.

Auf World Class und Legendary habe ich ein grundlegendes Verhalten festgestellt: Die Linien werden
zu flach, und Verteidiger 16sen sich nur zégerlich, um Gegner zu stellen oder Angriffslaufe zu
verfolgen.

Ich vermute eine bewusste stilistische Entscheidung von EA, mdglicherweise fur mehr
Herausforderung auf hoheren Stufen. Sie entspricht aber nicht immer naturlicher FuRballlogik.

Ich habe viel verandert, um das auszugleichen. Reaktionen, Eingriffe und das Halten der Struktur sind
deutlich besser. Du wirst einen grof3en Unterschied bemerken, auch wenn gewisse
Grundbeschrankungen bleiben.

Diese Beschrankungen erschweren auch klare Unterschiede zwischen Teams. Ich habe an mehr
Individualitat gearbeitet, aber das gemeinsame Linienverhalten kann unterschiedliche Reaktionen in
manchen Situationen weiterhin begrenzen.

Ich habe das Problem auch direkt an EA gemeldet, in der Hoffnung auf eine grundlegendere Losung
in Zukunft.

Interessanterweise hat Professional nicht dieselben Einschrankungen. Verteidiger I6sen sich
nattrlicher aus der Linie, gehen Gegner an und reagieren auf Offensivbewegungen.

Deshalb habe ich Professional moéglichst anspruchsvoll gemacht und dabei diese Freiheit erhalten.
Die allgemeine Schwierigkeit von Legendary wird aber nicht ganz erreicht.

World Class und Legendary bieten mehr Herausforderung mit stark verbessertem defensivem
Stellungsspiel. Professional gibt dem Verhalten der Abwehrlinie eine weniger eingeschrankte
Grundlage.

Beides sind gute Moglichkeiten, je nach gewiinschter Erfahrung.
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VERGISS DEINE TAKTIK NICHT.

DETAILS ZAHLEN.

Bewegung und Stellungsspiel sind natlrlicher, aber die Feinheiten deiner Taktik bleiben wichtig.

Steht ein Spieler nicht dort, wo du ihn haben mdchtest, prife seine FC-IQ-Rolle und Ausrichtung
sowie die Teamtaktik in Team Management.

Beides wurde fur naturlicheres, weniger starres Verhalten Uberarbeitet und bietet mehr Details als
zuvor. Mannschaftsform und Spielverlauf konnen je nach Einstellung sehr unterschiedlich aussehen.

Ubersieh die Details nicht: Deine Taktik sollte widerspiegeln, wie dein Team spielen soll.
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VORUBERGEHENDE TEMPOSCHUBE.

EA SPORTS FC kann sich gelegentlich scheinbar zufallig beschleunigen oder verlangsamen. Das ist
eine langjahrige Eigenheit des Spiels und wird nicht von der Gameplay-Mod verursacht.

Wenn es passiert, wirkt das ganze Spiel ungewohnlich schnell. Bewegungen, Animationen,
Reaktionen, ZusammenstoRe und das Gameplay kdnnen plétzlich fast wie im Turbomodus
erscheinen.

Die gute Nachricht? Es pendelt sich ein und wird wieder normal. Manchmal dauert das Stunden,
gelegentlich einige Tage.

Hast du die Mod gerade installiert, beachte das vor der Beurteilung des vorgesehenen Tempos,
besonders wenn plétzlich alles ungewdhnlich schnell wirkt.

Ich habe in V1 viel getan, damit diese Schwankungen beherrschbar bleiben. Das Gameplay sollte in
beiden Zustanden relativ natirlich wirken, auch wenn einzelne Sitzungen spulrbar schneller oder
langsamer sind.

Und trotz allem, was du gehort haben magst: Es gibt keinen magischen Spieltempo-Schalter als
Lésung. Was manche fur einen versteckten Fix halten, ist lediglich der Effekt gednderter
Geschwindigkeits- und Beschleunigungsslider.

Eine garantierte Losung gibt es leider nicht. Aber glaub mir: Es geht vorbei.

=
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SLIDER ANDERN.

Wie du im Handbuch gesehen hast, sind viele Gameplay-Elemente sehr empfindlich ausbalanciert.
Deshalb rate ich immer zu den empfohlenen Einstellungen.

Ich verstehe aber, wenn du manches an deine Vorlieben anpassen mochtest.
Das ist vollig in Ordnung!

Anderungen wie Passgeschwindigkeit, Ballhdhe oder Schussgeschwindigkeit haben normalerweise
keine dramatischen Auswirkungen auf das gesamte Gleichgewicht.

Vorsichtiger ware ich bei Geschwindigkeit, Beschleunigung, Dribbling und Stellungsspiel. Hier
greifen unzahlige sorgfaltig abgestimmte Verhaltensweisen ineinander.

Mit CPU-Slidern zu Fouls, Spielaufbau und Schussverhalten kannst du gern experimentieren und
sie deinen Vorlieben anpassen.

Denk nur daran, dass ich viele Verhaltensbereiche bereits verandert habe. Richte Anpassungen

nach deiner eigenen Erfahrung mit der Mod aus, nicht nach Annahmen Uber das urspringliche FC.

Wenn dir das bewusst ist und du die Verantwortung daftir Gbernehmen mdchtest, liegt die
Entscheidung ganz bei dir.

EIN HINWEIS ZU EAS AUTHENTIC-SLIDERN

Meine Mod passt EAs Authentic-Slider an die fur mein Gameplay nétigen Werte an. Willst du EAs
Authentic-Gameplay wiederherstellen, entferne einfach meine Mod.
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DER ANFANG, NICHT DAS ENDE.

V1 bundelt den ersten Monat Arbeit an dieser neuen Umgebung. Manche Bereiche habe ich noch
nicht angefasst; Korperlichkeit, Schwierigkeit und Unterschiede werden weiter vertieft. Ich arbeite
jeden Tag an der Mod. Das ist der Anfang, nicht das Ende.

REALISMUS AUF DEINE ART.

Mein Leitgedanke war immer "Realismus auf deine Art". Wer meine Arbeit kennt, weil}, wie sehr ich
Unterschiede und Raum fur die eigene Interpretation von Fu3ball schatze.

Ich weil}, dass es verschiedene Meinungen darlber geben wird, was schneller, langsamer oder
anders sein sollte. Das ist in Ordnung. Ich bitte nur um Entwicklungszeit und darum, einen Schritt
zuriickzutreten und das groRe Ganze zu sehen.

Elemente hangen zusammen, und Mechaniken zahlen. Jede Anderung muss im gesamten Gameplay
Sinn ergeben. Dabei werde ich immer ehrlich mit euch sein.

DER PROZESS, NICHT PERFEKTION.

In sieben Jahren und Tausenden Stunden mit diesen Dateien habe ich gelernt, dass Gameplay nicht
immer einfach oder linear ist. Ein Dateiname kann etwas nahelegen, wahrend der Platz etwas
anderes zeigt. Die Anderung eines Verhaltens kann mehrere andere beeinflussen.

Ich behaupte nie, Perfektion erreicht zu haben. Die Schwachen des Original-Gameplays sind mir
bewusst. Aber meiner Meinung nach spielt sich FC in DIESER Form véllig anders. Meine Arbeit ist
detailliert und konkret, und meine Aussagen beruhen auf sichtbaren Auswirkungen, die ich
tatsachlich auf dem Platz beobachte.

Ich liebe die Klassiker auch, glaube aber fest daran, dass diese Erfahrung einen offenen Blick
verdient. Nimm dir Zeit, die Unterschiede zu erkunden und herauszufinden, was fir dich funktioniert.

Und wir fangen gerade erst an!

ANTH JAMES / HANDBUCH 35



	Cover
	Inhalt
	Willkommen
	Vor dem Anpfiff
	Gameplay-Features
	Optionen
	Jenseits der Seitenlinie
	GAMEPLAY-FEATURES
	01 / BEWEGUNG NEU ENTFACHT
	02 / DAS DUELL
	03 / DER BALL NEU ERFUNDEN
	03 / DER BALL NEU ERFUNDEN
	04 / EIN HAUCH VON KLASSE
	05 / SPIELERPERSÖNLICHKEIT
	06 / DIE STRUKTUR DES SPIELS
	06 / DIE STRUKTUR DES SPIELS
	07 / ZWISCHEN DEN PFOSTEN
	08 / MACH HINTEN DICHT
	09 / DER GEGNER
	10 / DIE FEINEN DETAILS
	10 / DIE FEINEN DETAILS
	OPTIONEN
	OPTIONEN ERKLÄRT
	OPTIONEN ERKLÄRT
	OPTIONEN ERKLÄRT
	OPTIONEN ERKLÄRT
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE
	JENSEITS DER SEITENLINIE

