_SIMULATION

FuBball-Manager - besser als HoeneB

der Welt

Samstag, 17:30 Uhr. lhr erklarter
Bundesligafavorit hat schon wieder
verloren, weil Trainer und Vereins-
fuhrung nichts vom FuBball verstehen.
Als »FuBball-Manager« machen Sie
den Burschen Beine!

von Bodo Beschke und Joérg Botel

enn Bundesliga-
kicker das Tor nicht
treffen, hat das flr

die Fans eindeutige Griinde:
Der Trainer hat formschwa-
che Spieler aufgestellt und
die wahren Techniker auf der
Ersatzbank schmoren las-
sen, der Manager tétigt ei-
nen Fehleinkauf nach dem
anderen. In hitzig geflhr-
ten  Stammtischdiskussio-
nen féllt oft der Satz: »Die
sollten mich mal ranlassen!«
Das Spiel »FuBball-Mana-
ger« macht’'s méglich.

Laden Sie das Programm
mit
LOAD “FUSSBALL-

MANAGER”, 8

und starten Sie es mit RUN.
Die geénderten Zeichen-
satzdaten (Topaze.Small)
und das Hauptprogramm
(FBM.Exe) werden nachge-
laden.

Das Spiel simuliert eine
Bundesligasaison mit 18 Ver-
einen und 34 Spieltagen. In
entsprechenden Abstédnden
werden DFB-Pokal- und Eu-
ropacup-Runden ausgetra-
gen. Nach dem Einblenden
der Spielregeln zu Beginn
kénnen sich bis zu drei Per-
sonen ein Lieblingsteam
aussuchen, das sie eine Sai-
son lang coachen sollen
(selbstverstandlich darf auch
ein einzelner Computerspie-
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ler alle drei Mannschaften
betreuen!). Zur Auswahl ste-
hen die aktuellen Bundesli-
gavereine der  Spielzeit
1990/91. Die Nummern der
gewahlten Teams erschei-
nen revers.

Jede Mannschaft hat zwei
Torhuter, vier Verteidiger, flinf
Mittelfeldspieler sowie vier
Sturmer. Das Startkapital be-
tragt 2 Millionen Mark. Die
Aktionen fur lhren Verein
steuern Sie im Hauptment
durch folgende Punkte:
<1> Mannschaftsauf-
stellung

Die wichtigste Aufgabe
des Trainer- und Manager-
jobs in Personalunion ist es,
eine schlagkraftige Truppe
zusammenzustellen, ohne
jedoch den Verein dabei fi-
nanziell zu ruinieren.
Dricken Sie die Taste < 1>,
dann erscheinen samtliche
Spieler lhrer Mannschaft mit
Spielstarke, Spielerform (hier
gilt nur die Vorkommazahl
der Stérke) und Position im
Team. Die addierten Werte
der Spielerform ergeben die
Gesamtspielstarke. Eine
Spitzklammer gibt an, daB
der Spieler in der Aufstellung
fir den nachsten Spieltag
bertcksichtigt ist. Erneuter
Druck auf eine Taste bringt
Sie in den Anderungsmo-
dus. Jetzt kann man aufge-

stellte Spieler mit geringerer
Stérke durch bessere auf der

Ersatzbank  auswechseln.
Beispiel: Der Torwart, der
nachsten Samstag spielen
soll, ist um zwei Werte
schlechter als der auf der Er-
satzbank. Durch Eingabe
der entsprechenden Spieler-
nummern tauschen Sie bei-
de aus. Dabei besteht kein
Zeit- oder Personenlimit, Sie
kénnen die Mannschaft so
oft  durcheinanderwirbeln,
wie Sie mochten. Wird die
Frage nach dem Austausch
mit »N« beantwortet, kehrt
man ins Hauptmendi zur(ick.
< 2> Transfermarkt
Diese Option darf zwi-
schen jedem Spieltag ge-
wahlt werden, wenn Sie

glauben, lhre Mannschaft
verstarken zu miissen. Zu-
néchst erscheinen auf dem
Bildschirm samtliche Spieler
sowie deren Form und Ge-
halt.

Der Tipp auf eine beliebi-
ge Taste bringt Sie ins Menli
flr den Spielermarkt. Flnf
Kicker mit unterschiedlicher
Tagesform und entsprechen-
den Jahresgehéltern stehen
zur Auswahl. Darunter finden
Sie das flissige Kapital, das
Ihrem Verein zur Verfligung
steht.
<K> Spielerkauf:

Auf der Bildschirmseite
mit der Transferliste geben
Sie die entsprechende Num-
mer ein. Ab sofort gehdrt der
Spieler zu lhrer Mannschaft.
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Der Kaufpreis wird vom Kapi-
tal abgezogen. Reichen die
finanziellen Mittel nicht aus,
dirfen Sie wie jeder Bundes-
ligaverein auch Schulden
machen, in diesem Spiel bis
zu maximal 1 Million Mark.
Falls dieser Betrag Uber-
schritten wird, verweigert

das Programm  weitere
Transfers. Beachten Sie, daB
starke Spieler bedeutend ho-
here Gehélter beziehen. Ih-
ren Mannschaftskader kon-
nen Sie auf héchstens 20
Spieler ausweiten.

< V> Spielerverkauf

Wahlen Sie aus lhrer
Mannschaftsaufstellung den
Spieler, den Sie loswerden
mdchten. Die Spielerborse
nennt Ihnen einen fairen Ver-
kaufspreis, auf den Sie ein-
gehen sollten. Andernfalls
kann passieren, daB die
Spielereinkdufer  ebenfalls
keine Lust mehr haben und
die Verhandlungen auf nch-
ste Woche verschieben -
dann bleiben Sie auf der
»Flasche« sitzen!

Achtung: Verkaufen kann
man nur Teammitglieder, die
nicht aufgestellt (mit einer
Spitzklammer gekennzeich-
net) und nicht verletzt sind!
<M> Riickkehr ins Haupt-
menii:

Die Taste <M> bringt Sie
ins Spielment zurick. Ha-
ben Sie einen Spitzenspieler
gekauft, sollten Sie erneut
Mentpunkt 1 (Mannschafts-
aufstellung) aufrufen, um
den Spieler ins Team einzu-
bauen. Dadurch éndert sich
eventuell die Gesamtspiel-
stérke der aktuellen Mann-
schaft.
<3> Bundesligatabelle

Der Bildschirm gibt die ak-
tuelle Tabelle der simulierten
Spielergebnisse aus (Abb.
1). Wie lhre Mannschaft dar-
in plaziert ist, hangt nicht zu-
letzt von Ihren Trainer- und
Managerleistungen ab (s.
Aufstellung und Transfer-
markt). Dieser sportliche
High score zeigt die Anzahl
der gewonnenen (S), unent-
schiedenen (U) und verlore-
nen (N) Spiele sowie das
Punkte- und Toreverhéltnis.

Programmart: Simulationsspiel

Tabelle zu erreichen

Steuerung: Tastatur

Benotigte Blocks: 122

Bodo Beschke (Apple-Version)

Kurzinfo: FuBball-Manager

Spieiziel: Teams betreuen und managen, um Spitzenplétze in der

Laden: LOAD “FUSSBALL-MANAGER" 8
Starten: nach dem Laden mit RUN

Besonderheiten: gednderter Zeichensatz, Beginn des Basic-
Speichers nach $1000 (4096) verschoben

Programmautoren: Jorg Botel (C-64-Fassung)
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<4 > Spielerreport
Damit erhalten Sie eine in-
formative Ubersicht zu den
Spielergehaltern (Monat/
Jahr), der aktuellen Form
des Spielers und wie viele

" gelbe Karten er sich bereits

in der laufenden Saison ein-
gehandelt hat. Der Stérke-
grad jedes Spielers betragt
zu Beginn der Spielzeit im-
mer »b«, sinkt jedoch wéh-
rend der Saison. Fallt der
Wert unter »0«, ist der Spieler
verletzt (Kennzeichen in der
Aufstellungsliste: V). Schon
aus diesem Grund ist es not-
wendig, hdufig die Transfer-
bérse zu besuchen.
<5> Allgemeines
Unter diesem Menipunkt
18Bt sich feststellen, wie der
Computer die einzelnen
Mannschaften automatisch
einstuft. Auskunft darlber
gibt der jeweilige Wert vor
dem Mannschaftsnamen:
- 1: Abstiegskandidaten,
- 2: unteres Mittelfeld,
- 3: durchschnittliche Ver-
eine,
- 4: UEFA-Cup-Anwatrter,
- 5: Spitzenmannschaften.
Als Mannschaftsbetreuer
kénnen Sie im Laufe einer
Saison erheblich auf diese
Klassifizierung einwirken!
< 6> Vereinsiibersicht
Die aktuellen Verhéltnisse
des betreuten Vereins wer-
den angezeigt:
- Start- und Vereinsvermo-
gen (bei Spielbeginn iden-
tisch,
- aktueller Spieltag,
- Kapital (&ndert sich durch
Spielertransfers oder Ein-
nahmen aus Heim- und Cup-
Spielen),
- aktueller Tabellenplatz,
- DFB-Vereinspokal und
UEFA-Cup (wie weit der Ver-
ein gekommen ist bzw. in
welcher Runde er steht),
- Zahl der Gesamtzu-
schauer,
- Dbereits
Heimspiele,
- Zuschauerschnitt,
- Belastung durch Gehélter
fur die laufende Saison. Je
nach Haufigkeit der Spieler-
transfers kann sich diese
Zahl nach oben oder unten
verandern.
<7> Spielpaarungen
Das Programm lost die
Begegnungen des nachsten
Spieltags nach dem Zufalls-

durchgeflihrte
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prinzip aus. Das stellt sicher,
daB sich bei jeder Spielrunde
mit »FuBball-Manager« vollig
andere Paarungen ergeben.
<8> Weiter

... Ubergibt die Verantwor-
tung an den nachsten Trai-
nermitspieler, der nun die né-
tigen Vorkehrungen fiir die
von ihm betreute Mann-
schaft treffen kann. Anschlie-
Bend wird der Spieltag vom
Computer durchgespielt. Bei
Heimspielen erhélt man au-
Berdem Auskunft Uber die
Zuschauerzahl und die er-
zielte Nettoeinnahme. Sie
wird der Kapitalsumme zu-
geschlagen. Verreist das
Team zu einem Auswarts-
spiel, entstehen Kosten. Ob-
wohl das Programm intensiv
nach dem Zufallsprinzip ar-
beitet, werden auch Heim-,
Auswaérts- und Gesamtspiel-
stérke der jeweiligen Mann-
schaften beriicksichtigt. Da-
her ist es mit einer gut be-
setzten und trainierten
Mannschaft ungleich leich-
ter, in der Tabelle weit nach
vorne zu kommen.

FuBballbegegnungen au-
Berhalb des grauen Bundes-
ligaalltags sind jedem Fan
willkommen.  Auch die
Vereinsmanager reiben sich
listern die Hande, wenn zu-
satzliche Einnahmen in der
Kasse klingeln.

»FuBball-Manager« richtet
mit den von |hnen betreuten
Mannschaften beide Cup-
Wettbewerbe aus. Wenn es
soweit ist, sehen Sie dies
nach der Tabellenberech-
nung des abgeschlossenen
Spieltags auf dem Bild-
schirm: welche Runde, Aus-
waérts- oder Heimspiel, wie
viele Zuschauer dieses
Schlagerspiel besuchen und
welche Einnahmen zu er-
warten sind. Bei DFB-Pokal-
spielen teilen sich beide
Mannschaften die Einnah-
men.

Auf dem Bildschirm er-
scheint das Spielfeld (Abb.
2). In der unteren Mentileiste
sind die beiden Gegner auf-
gefiihrt, darunter der Spiel-
stand. Rechts auBen laufen
die aktuellen Spielminuten
im  Zeitrafferverfahren mit.
Der Ball wird durch ein Sprite
erzeugt, dessen Bewegun-
gen vom Zufallsfaktor und
den Spielstérken der beteilig-
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ten Mannschaften abhéngig
sind. Féllt der Ball ins linke
Tor (mit dem Minuskennzei-
chen), wurde ein Treffer ge-
gen lhre Mannschatft erzielt.
Das rechte Gehduse (Plus-
zeichen) registriert die Tore
des eigenen Vereins. »FuB-
ball-Manager« beriicksichtigt
folgende Richtlinien fiir Po-
kalwettbewerbe:

- DFB-Pokal: Der Austra-
gungsmodus entspricht dem
K.O.-System. Steht das Spiel
nach 90 Minuten unentschie-
den, wird bis zur 120. Minute
verlangert. Ist dann noch im-
mer keine Entscheidung ge-

[2] Fast so spannend wie eine Live-Ubertragung: Europacup-

Abend mit »FuBball-Manager«

[1] Haben Ihre Talente als Trainer Friichte getragen?
Die Wahrheit ist oft bitter: die Tabelle.

fallen, pfeift der Schiedsrich-
ter zum alles entscheiden-
den ElfmeterschieBen. Wie-
derholungsspiele finden
nicht statt.

- UEFA-Cup: Man tragt nach
den FIFA-Regeln Hin- und
Riickspiele aus. Verldnge-
rung und ElfmeterschieBen
gibt's nur beim Riickspiel,
weil dann eine Entscheidung
fallen muB. Das Programm
berticksichtigt als. Gegner
namhafte europdische Ver-
eine aus bekannten FuBball-
hochburgen.

<0> Spielende

Diese. Funktion 148t sich
nach jedem Spieltag wahlen,
auch wenn die laufende Sai-
son noch nicht beendet ist.
Zunachst erscheint die bis zu
diesem Zeitpunkt giiltige Ab-
schluBtabelle  (mindestens
ein Spieltag muB durchge-
fihrt sein), danach die
SchluBubersicht mit dem
Gesamtwert der Mann-
schaft, dem erreichten Tabel-
lenplatz sowie Tore- und
Punktekonto. AnschlieBend
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werden die Spielepunkte flir
den jeweiligen Manager ver-
geben:

- Bundesligapunkte, maxi-
mal 75 (wenn lhre Mann-
schaft Meister geworden ist),
- Vermdgen (errechnet sich
aus dem Endbetrag abziig-
lich dem Startvermégen, ge-
teilt durch »150000«),

- . UEFA-Cup-Punkte (als
Cupsieger kénnen »25« zu
Buche schlagen),

- DFB-Pokal (bei Pokalge-
winn sind es »20«),

- erzielte Tore, die sich nach
der Formel »lore + positive
Tordifferenz / 10« richtet.

Wichtige Variablen von »FuBball-Manager«

A Mannschaftsstéarke

AZ() Anzahl der Heimspiele -

D . Zufallswert der Mannschaftsstarke bei Programmstart

DM() verfligbares Kapital

EF() Punktzahl der Mannschaftsstérke

EL(,) eingesetzte Spieler

G$ Spielerposition

GH() Gehaltssumme

H Mannschaft, die am Zug ist

H3(,) Punktergebnistabelle nach dem Spieltag

MA(,,) Spielervariable (Gehalt, Form, Verletzungen, gelbe
) Karten, Spielerposition)

M#$() Spielpaarungen

N Gegentore des Verlierers eines Spieltags

NE Nettoeinnahmen

NP() Minuspunkte

NT() eigene Gegentore

N() Anzahl der Niederlagen

PL() Tabellenplatz e

PT() erzielte Tore pro Spieltag

S Tore des Siegers eines Spieltags

SK() Startvermdgen je Manager

SP Anzahl der Manager (Spieler)

TS() Spielerstirke bei Transfer

vV Vereinsvermogen

W() Anzahl der Mannschaften je Stérke (bei Programm-

start)

X$() Vereinsname

Y Spieltag

ZU Zuschauer

Z() Mannschaftsnummer bei Spieltag

Mit einer launigen Bemer-
kung verabschiedet Sie das
Programm von der laufen-
den, hoffentlich erfolgrei-
chen Saison und bietet Ihnen
die Mdoglichkeit, eine neue
Spielrunde zu starten oder
das Spiel zu beenden.

Programmhinweise

Die -Originalversion dieser
Spielsimulation wurde mit ei-
nem Apple-ll entwickelt und
fir den C64 neu bearbeitet
(Anpassung an das Basic
2.0, geanderter Zeichensatz,
Bildschirmausgabe und Gra-
fik). Bei unseren Tests stellte
sich heraus, daB die Ab-
schluBtabelle nach 34 Spiel-
tagen dem Ergebnis der ech-
ten Bundesliga verbliiffend
nahe kam. Selbstverstadnd-
lich spielt der Zufall eine we-
sentliche Rolle, sonst wére
das Spiel auf die Dauer lang-
weilig.

Durch Kompilierung hétte
man das Basic-Programm
im Ablauf sicher schneller
gestalten kénnen (Tabellen-
berechnung und Spielergeb-
nisse). Trotzdem haben wir
darauf verzichtet, damit Sie
die Mannschaftsnamen é&n-
dern kénnen. Denken Sie an
die nachste Saison 1991/92:
Aufsteiger lassen sich einfi-
gen, Absteiger léschen. Da-
mit ist das Programm immer
an die aktuelle Spielzeit an-
gepaBt. Beachten Sie dazu
die Daten in den Listingzei-
len 32005 bis 32023, 32072
bis 32089 und 32114 bis
32132. Wenn Sie mit den
Europacup-Gegnern  nicht
einverstanden sind, lassen
sich diese in den Data-Zeilen
32133 bis 32146 ebenfalls
neu definieren. Unsere Ta-
belle enthalt wichtige Varia-
blen, falls jemand das Pro-
grammlisting dndern mdoch-
te. Wer Lust hat, kann als
»echter« Trainer, z.B. einer A-
Klasse-Mannschatt, das Pro-
gramm mit den entsprechen-
den Teams belegen und eine
Saison probeweise durch-
spielen. Eines sollte man
aber als Spieler von »FuB-
ball-Manager« oder echter
Fan in der Stidkurve nie ver-
gessen: FuBball ist die herr-
lichste Nebensache der
Welt, nicht mehr und nicht
weniger! (bl)
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