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= THEORIE UND PRAXIS .

Wer kennt sie nicht, die schon fast obliga-
torischen Debatten, die nach jeder
Niederlage durch das Vereinslokal oder
andere Schankbetriebe dréhnen. ,Schwa-
ches Mittelfeld!“, ,Angriff tiber die Flan-
ke!“, ,Als ich noch jung war, da...“.

Nach jedem Debakel finden sich irgendwo
Besserwisser, deren einziger Beitrag zum
bundesdeutschen Sportgeschehen im
Miékeln und Maulen tber die Spielweise
der Mannschaft oder die Entscheidungen
des Trainers besteht.

Zugegeben, eine gewisse Kompetenz kann
man ihnen nicht absprechen, der regel-
maRige Konsum von Sportnachrichten
hinterl4f3t schlieRlich seine Spuren. Doch
wie sieht es denn bei genauerem Hinsehen
aus? Oftmals offenbart ein Blick hinter die
Fassade, daf kein Funkchen Hinter-
grundwissen zu finden ist. Wer kennt sie
schon, die vielen kleinen Nadelstiche, die
einem Manager oder Trainer das Leben zur
Holle machen kénnen.

Hier werden Sie sie kennenlernen - und
vieles andere mehr. Sowohl ,Eishockey
Manager* als auch ,Bundesliga Manager
Professional 2.0“ bieten die ideale Spiel-
wiese fiir Organisationstalente, denn Sport
ist zwar eine feine Sache, doch auch hier
muf der Rubel rollen. Dem Idealismus der
Sportler sind dort Grenzen gesetzt, wo es
um den opulent gedeckten Tisch oder den
dicken Daimler vor der Tur geht.

Na ja, wer will es ihnen schon verdenken,
wenn sie in Anbetracht einer drohenden

—

___ Editorial

Frithinvalidit4t zusehen, daR sie méglichst
schnell ihr Schafchen im trockenen haben.
Der Profi-und zunehmend auch der Ama-
teursport entwickelt sich eben zu einer
schweifltreibenden Variante der Wirt-
schaftswissenschaften. Der aufmerksame
Beobachter entdeckt hinter der Sport-
fassade eines Vereins ein mehr oder weni-
ger erfolgreiches Unternehmen, bei dem
es viele Méuler zu stopfen gilt.

Das notige Kleingeld hierfir stellen nicht
nur die treuen Fans mit ihren Eintritts-
geldern zur Verfigung. Es sind vor allem
die Werbeeinahmen, mit denen sich
umfangreiche Spielereinkéufe, kostspie-
lige Trainingslager oder noble Stadionaus-
stattungen finanzieren lassen.

- Vertrieb:
Trend- Redaktions- und

Verlagsgesellschaft mbH

Wen wundert es da, daf8 die Trikots der
Spieler und die Stadien von immer zahl-
reicheren Logos verziert werden? Doch
ein wahrer Sportfan 14f3t sich von solchen
Kleinigkeiten nicht ablenken. Was letzt-
endlich zahlt, sind der Verein, die Mann-
schaft und das Spiel!

In diesem Sinne mochte ich enden. Mége
der Sportgeist Sie und Thren digitalen
Verein auf dem abenteuerlichen Weg an
die Weltspitze begleiten.

Viel Spaf8 wnschen Thnen

C- Boygrrmew

Carsten Borgmeier
und das gesamte Team von Editorial
Services

P.S.: Fur technische Fragen steht Ihnen
das Team von Editorial Services gerne zur
Verfagung. Senden Sie uns eine eMail,
schicken Sie uns einen Brief mit Telefon-
nummer, oder rufen Sie uns mittwochs
zwischen 16.00 und 18.00 Uhr an.

Spieltechnische Hotline:
(04221)9345-0
eMail: ESPCHi@aol.com
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Installation und
Programmstart von ,,Eis-
hockey Manager“ und
»Bundesliga Manager
Professional 2.0%

Systemanforderungen

2+ 1BM®kompatible PC ab 386 SX
4+ MS-DOS 5.0 oder héher
4+ VGA-kompatible Grafikkarte
4+ mind.2 MB RAM,

davon 564 KB freier DOS-Speicher
4% Festplatte mit mind.

3 MB freiem Speicherplatz
4+ Microsoft-kompatible Maus
4% Single Speed-CD-ROM-Laufwerk
## 100% Soundblaster—kompatiblt;é
Soundkarten

w

ilhwels

Alle Angaben im Installationstext beziehen
sich auf die gebréuchlichsten Laufwerks-
bezeichnungen. Sollten bei Thnen die Lauf-
werke mit einem anderen Buchstaben
angesprochen werden, passen Sie die
Bezeichnung bitte entsprechend an. Die
einzelnen Laufwerke werden folgender-

mafen bezeichnet:
A: Diskettenlaufwerk
C: Festplatte

D: CD-ROM-Laufwerk

Konfiguration des PCs

Beide Spiele benétigen 564 KB freien Expan-
sionsspeicher (EMS). Beachten Sie bitte, da
der Speicher unbedingt als EMS-Speicher
eingerichtet werden muf, da sonst keine
Soundeffekte zu horen sind. Um Ihre aktuel-
le Konfiguration abzufragen, gehen Sie bitte
folgendermafien vor: Geben Sie an der Einga-
beaufforderung die nachstehende Zeile ein:

MEM

‘ Beachten Sie die Werte Aund B ‘

Hier bekommen Sie die aktuelle Konfigura-
tion Thres PCs dargestellt. Bitte achten Sie
auf die Art des verwendeten Speichertyps.
Er sollte als Expansionsspeicher definiert
sein, der unter der Abkiirzung ,EMS* zu
finden ist. Die nachste wichtige Information
stehtim unteren Teil des Bildschirms. In der
Zeile ,Maximale Grofe fir ausfithrbares
Programm* finden Sie die GréRe des freien
Arbeitsspeichers. Dieser Wert verrét Ihnen,
ob Sie das Spiel starten kénnen oder ob Sie
Thren Computer neu konfigurieren mussen.

Konfigurationsdateien
Mit Hilfe der dargestellten Konfigurations-

dateien konnen Sie Threm Computer aus-
reichend Speicher zur Verfiigung stellen.

Bitte beachten Sie, daft Verdnderungen

in diesen Dateien unter Umstanden dazu

fithren konnen, daf Thr Computer nicht
mehr einwandfrei funktioniert. Sichern
Sie deshalb Thre AUTOEXEC.BAT und
CONFIG.SYS auf einer bootfahigen Dis-
kette, bevor Sie diese verindern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen Sie
folgendermafen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von

ED G\

in das Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS
ein, und verandern Sie diese, wie im unten-
stehenden Beispiel beschrieben. Speichern
Sie anschlieRend die Anderungen und
geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

ein. Verfahren Sie hier wie bei der
CONEFIG.SYS.
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CONFIG.SYS
DEVICE=C:\...\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\...\EMM386.EXE RAM

DOS=HIGH,UMB
COUNTRY=049,437,C:\...\COUNTRY.SYS
FILES=30
BUFFERS=10
DEVICEHIGH=C:\...\MOUSE.SYS

( falls Ihr Maustreiber mit .SYS endet)
DEVICEHIGH=C:\...\TEAC_CDLSYS
/D:OEMCDO001

(Setzen Sie hier Ihren eigenen

CD-ROM-Treiber ein)

AUTOEXEC.BAT

SET BLASTER=A22015D1 T4
(Beachten Sie die Einstellungen Ihrer
Soundkarte)

@ECHO OFF

LH C:\..\MSCDEX.EXE /D:OEMCD001 /S
(Passen Sie die Einstellungen auf Thr
CD-ROM an)

LH C:\..\SMARTDRV.EXE 1024 512
(optional!)

LHC:\..\MOUSE.COM
(falls Ihr Maustreiber mit .COM endet)

LH C:\..\KEYB.COM GR,, C:\..\KEY-

BOARD.SYS

PROMPT $pSg

PATH = C\WINDOWS;C:\DOS

SET SOUND=C:\SOUND
(Ubernehmen Sie die Einstellungen

Verfahren Sie hier wie beim ,Eishockey

Threr Soundkarte) é
N

L
Installation ﬁ

Legen Sie die CD in Thr CD-ROM-Laufwerk
und wechseln Sie durch die Eingabe des
entsprechenden Laufwerkbuchstabens
(z.B. ,D*) ins Hauptverzeichnis der CD.
Geben Sie an der Eingabeaufforderung die
Zeile ein:

INSTALL C

(Beachten Sie, daf nach dem ,C“

kein Doppelpunkt folgt!)
Nach der Bestatigung durch [EINGABE]
wird das Installationsprogramm gestartet.

THEND

Lesen Sie den dargestellten Text aufmerk-
sam durch, und folgen Sie den Anweisun-
gen im unteren, blauen Bildschirmbereich.
Zunachst fragt Sie das Installationspro-
gramm, ob Sie den Eishockey Manager
installieren mochten.

Betrifft: Windows 95

Die Spiele auf dieser
CD-ROM kénnen nur
im MS-DOS-Modus 95
von  Windows 95 W
gestartet werden. Wahlen Sie unter Win-
dows 95 das Icon ,Start*, anschliefend
»Beenden und zum Schlufl den Eintrag
»Computer im MS-DOS-Modus starten.
Alternativ bietet sich ein kompletter Neu-
startan. Wahlen Sie hierzu den Mentipunkt
.Windows neu starten® im Menii ,Start.
Nach der Bestatigung durch ,OK* startet
der Computer neu. Warten Sie, bis die Mel-
dung ,Windows 95 wird gestartet* auf dem
Bildschirm erscheint. Driicken sie jetzt die
Taste ,F8%. Wahlen Sie abschlieRend den
Eintrag ,Nur Eingabeaufforderung® und ™%
bestétigen Sie mit der Eingabetaste. Sollte
Thnen im MS-DOS-Modus zuwenig Arbeits- &
lation brauchen Sie nur noch eine Taste ~ speicher zur Verfiigung stehen, fertigen Sie
zu driicken, und Sie gelangen wieder zur  bitte eine Startdiskette an.
Eingabeaufforderung. Sie befinden sich jetzt g Eine detaillierte Anleitung dazu finden Sie
im Verzeichnis ,C:\BGCOLL9“. 3' !in der Datei ,LIESMICH.TXT® im Haupt- §
¥ & l?verzeichnis der CD-ROM. =
2

In diesem Fall beantworten Sie die Frage
mit ,Y“, andernfalls mit ,N. Nach der
Eingabe von ,Y* startet die Installation des
,Eishockey Managers*. Ist der Installati-
onsvorgang beendet oder wurde die Frage
mit N“ beantwortet, folgt die Frage nach
der Installation des , Bundesliga Managers*“.

Manager. Nach der erfolgreichen Instal-

Programmstart

Geben Sie an der DOS-Eingabeaufforde-
rung folgende Zeilen ein, und schliefen Sie
jede Zeile durch die Eingabebestatigung ab.

Zusatzinformationen

Um weitere Informationen zu den Pro-
grammen auf dieser CD zu erhalten, geber!
Sie bitte im Hauptverzeichnis des CD-ROM-

Eishockey Manager Laufwerks folgenden
Befehl ein:
CD C:\BGCOLL9\EM
EM WICHTIG .
Bundesliga Manager Professional ‘Weitere Informationen fin- :
den Sie auflerdem in der
CD-C:\BGCOLL9\BM
BMP .
Betrifft: Sound
=~ ‘
Sowohl der :

,Eishockey
Manager“als =
auch  der ,
,Bundesliga
Manager Professional unter-
stttzen 100% kompatible
Soundkarten. Voraus-
setzung hierfur ist ein
als Expansions- |
speicher  einge-
richteter ;
Arbeits-
spei-
cher. . S
Sollten bei der Soundausgabe de
Stérungen auftreten, konsultieren Sie
bitte das Handbuch zu I oundkarte

T




_Eishockey Manager

« EISHOCKEY MANAGER .

GENERELLES

An dieser Simulation kénnen bis zu vier
Spieler teilnehmen. Ein Einstieg ins bereits
laufende Spiel ist moglich, nur darf die
Hochstteilnehmerzahl nicht iiberschritten
werden. An vielen Stellen im Programm
taucht ein Pinguin namens Pingi auf, um
Schaltzustinde oder Funktionen anzuzei-
gen.

STEUERUNG

Das Programm wird mit der Maus kon-
trolliert, an einigen wenigen Stellen kann
oder muf die Eingabe jedoch uber die
Tastatur erfolgen. Mentpunkte werden mit
der linken Maustaste durch Anklicken akti-
viert. Mit der rechten Maustaste verlafit man
in der Regel ein Ment oder eine Funktion
und kehrt zum Ausgangsment zuriick.

VORMENU

\an Sia sich sinan
passanden Hopt sus.

| Das Vormenii — Eingabe Manager ]

Das Hauptment teilt sich in drei Bereiche:
die Kopfzeile mit dem Schriftzug EIS-
HOCKEY MANAGER, das Manager-Feld
links und das Optionsfeld rechts.

Kopfzeile

Wenn bereits ein Zwischenstand gesichert
wurde, kann direkt tiber die Kopfzeile die
Funktion ,Laden” aufgerufen werden. Wur-
de die Kopfzeile versehentlich angeklickt,
gentigt ein Druck auf die rechte Maustaste,
um ins Vorment zurtickzukehren.

Manager-Feld

Das Manager-Feld besitzt vier Zeilen"mit
drei Bereichen. Wird der linke Bereich einer
dieser Zeilen angeklickt, werden rechts
neben dem Feld die Portrits von drei
Frauen und neun Ménnern eingeblendet.
Der Spieler sucht sich das Foto aus, das am

ehesten seinem Geschmack entspricht,
und klickt es an. Ist die Charakterauswahl
getrofffen, wird im mittleren Bereich der
Name des Spielers per Tastatur eingegeben.
Anschliefend wahlt man durch Klick auf
den rechten Bereich der Zeile, welcher Ver-
ein gemanagt werden soll.

Rechts neben dem Manager-Feld erschei-
nen nun die zwolf Wappen der Bundesli-
gavereine und neben diesen zwei Scroll-
Pfeile. Ist die eigene Mannschaft auf der
Liste nicht zu finden, hilft ein Klick auf
einen der Pfeile: Nach unten werden nach-
einander die Vereine der zweiten, der drit-
ten und der vierten Liga gezeigt, nach oben

oosssoonsen e

l Verein auswahlen

gehtes direkt zur vierten Liga und von dort
aus tiber die dritte und zweite Liga wieder
zur Bundesliga. Der Name des gewéhlten
Vereins wird unter dem Namen des Spie-
lers eingeblendet. Die bis zu vier Manager
konnen nacheinander ihre Daten
eingeben.

Die Mannschaften der vierten Liga

kénnen zwar gewshlt werden,

gestartet wird das Spiel jedoch nur in den
Ligen eins bis drei. Entscheidet man sich
dennoch fiir ein Team aus der vierten Liga,
tauscht dieses seine Position mit einer
Mannschaft aus der gewtnschten Start-
Liga. Wer mit den Einstellungen nicht
zufriedenist, klickt einfach das Portrit- oder
das Wappen-Feld an, wo er die Wahl wie-
derholen kann. Soll der eingegebene Name
erhalten bleiben, braucht man statt der
Neueingabe nur die ,Return“Taste zu
driicken. Um einen Manager komplett her-
auszunehmen, betitigt man die rechte
Maustaste auf dem entsprechenden Portrat
oder Vereins-Wappen.

ONNGI3YHISIF13IdS
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Optionen-Feld

Das Optionen-Feld unterteilt sich in drei
Bereiche. Wo Pfeile vorhanden sind, erfolgt
die Einstellung durch deren Anklicken,
ansonsten klickt man das Feld direkt an.

Spiel-Modus

EISHOCKEY MANAGER 14t sich in drei
Varianten spielen. Wenn beide Modus-
Icons aktiv sind, lduft das Programm gemaf
der Voreinstellung, also mit Ligen, Cups
und Weltmeisterschaft. Durch Anklicken
der Icons laRt sich der Liga/Cup-Modus
oder der WM-Modus aus- bzw. wieder
einschalten. Beide Icons auszuschalten, ist
wenig sinnvoll - so kommt man némlich
gar nicht erst ins Spiel. Im Modus
~Liga/WM* gibt es die Chance, am Ende
der Saison Manager der Nationalmann-
schaft zu werden. Dazu muR die eigene
Crew unter die ersten fiinf der Bundesliga
kommen. Befinden sich mehrere Manager
in diesem Quintett, tbernimmt natiirlich
der beste von ihnen die Nationalmann-
schaft. Der Modus ,Nur WM kann nur im
Ein-Spieler-Modus eingeschaltet werden.

Spiel-Level

Damit jeder mit dieser Simulation klar-
kommt, haben die Programmierer sechs
Levels vorbereitet. Der Einsteiger oder
Schnellspieler in der Mittagspause wihlt
eine niedrige, einfache Stufe, z. B. das Baby
oder das Kleinkind. Ab dem jungen Mann
wird es richtig interessant, und wer im
Opa-Level spielt und auflerdem Erfolg hat,
darf sich zu Recht einen alten Eishockey-
Hasen nennen. Voreingestellt ist Level 4,
der junge und ehrgeizige Sportsmann.

Spiel-Dauer

Der richtige Eishockey-Manager wird die
Grundeinstellung ,,Unendlich* stehen las-
sen. Aber gerade zum Uben und um sich mit
den Funktionen vertraut zu machen, emp-
fiehlt es sich, eines der kiirzeren Spiele mit

einer Dauer von funf, drei oder
einem Jahr zu wahlen. Letzte-
resistimmer in der Bundesliga
angesiedelt, und es gibt keine
Werbevertrage. Wer zudem
noch allein spielt, nimmt auch
am Europa-Cup teil.

Start-Liga

Wenn ein Liga-Spiel iber meh-
rere Jahre gefuhrt wird, 148t
sich hier wahlen, ob der Verein

in der Oberliga, in der Zweiten Liga oder
sogar schon in der Bundesliga tibernom-
men werden soll.

hockey Manager

Start-Stirke

Als letztes a8t sich noch die Starke der
Mannschaft im Verhéltnis zu den anderen
Teams der gewahlten Liga bestimmen. Die
Voreinstellung steht auf ,Mittelfeld*. Wer
es etwas leichter haben méchite, schaltet auf
,Oberes Drittel*, fur die Herausforderung
setzt man seine Mannschaft dagegen in den
LAbstiegskampf*.

Highscore-Block

Vielleicht ist einigen beim Herumprobie-
ren bereits aufgefallen, daf der Block bei
manchen Einstellungen durch einen nack-
ten Nagel ersetzt wird. Das bedeutet, daf$
nicht bei allen Einstellungen eine High-
score-Liste gefithrt wird. Grundsatzlich gibt
es fir jede Einstellung einen getrennten

[ DEB-Pokalspiele

Highscore, die Mindestanforderung hier-
far ist Level 4. Wird lénger als ein Jahr
gespielt, muf$ auerdem die Mannschaft in
das Mittelfeld der Start-Liga gesetzt werden.

Los jetzt!

Alle Einstellungen korrekt? Fiir die folgen-
de kleine Exkursion sollten die Grundwerte
wiederhergestellt sein, also Liga/WM-
Modus, Spiel-Level 4, Spiel-Dauer unend-
lich, Start-Liga Bundesliga und Spiel:Stér-
ke Mittelfeld. ot

DEB-POKAL

Diesen Pokal des Deutschen Eishockey
Bunds gibt es bekanntlich gar nicht. Er ist
zwar schon geraume Zeit in der Diskussi-
on, wurde aber bisher noch nicht realisiert.
Hier haben sich die Programmierer in der
Zukunft bedient, um das Spiel um eine
weitere Funktion bereichern zu kénnen.
Wer seinen Nerven die Auslosung ersparen
will, klickt das Feld ,Kein Gedanke* an.
Wurde ,Alles klar* gewahlt, werden die
Paarungen ermittelt. Die Farben markieren
die verschiedenen Ligen, wobei Orange fiir
die Bundesliga, Dunkelgrau fur die Zweite
Liga und Hellgrau far die Oberliga steht.
Die Mannschaften der Manager werden gelb
dargestellt.

Wenn die Liste komplett ist, driickt man
eine Maus-Taste. Es folgt der sortierte Spiel-
plan, der sich aus der Auslosung ergibt.
Heim-Mannschaften werden hellblau,
Mannschaften, die reisen miissen, dunkel-
blau dargestellt. Die eigene Crew erscheint
wieder in Gelb. Niederklassige Mann-
schaften haben bei Spielen gegen héher-
klassige immer Heimrecht. Dauert die
Auslosung zu lange, driickt man die linke
Maus-Taste, und es geht sofort weiter zum
sortierten Spielplan. Gespielt wird tibrigens
im Modus ,Best of Three®, d.h. es kommt
die Mannschaft weiter, die zwei von drei
Spielen gewonnen hat. Siegt also im Hin-
spiel die Mannschaft A und im Rickspiel
die Mannschaft B, ist ein drittes Spiel zur
Entscheidung nétig. Auch ein Unentschie-
den gibt es nicht. Hat nach drei Dritteln
keine Mannschaft einen Vorsprung erzielt,
gehtes ins ,Sudden Death® iiber zweimal
funf Minuten. Die Crew, die in dieser Zeit
das erste Tor schiefit, hat das Spiel gewon-
nen. Wird auch hier nur Unentschieden
erreicht, gibt es ein Penalty-SchiefRen. Der
Penalty ist der Strafstof8 des Eishockey.

TEAM-INFO
‘Wer im Spielplan eine Mannschaft

anklickt, erhalt weitere Informatio-
nen tiber sie: Unter dem Namen steht

: - “ '
- die ,Fieberkurve®, aus ihr sind die Le-

stungen der Crew in der Liga ersicht-
‘( lich. Je niedriger die Werte, desto heifSer
~.dirfte es dem Manager werden ...
~ Unter der Kurve ist fiir jedes Spiel ein
Smiley zu sehen. Ein griiner lachelt tiber
Siege, ein gelber ist mit dem erzielten
Unentschieden nicht so ganz zufrieden,
und ein roter ist zu Recht iiber
eine Niederlage erzirnt.
Ganz rechts, am Wappen,
steht der ,Durchschnitts-
Smiley*,
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Das Hauptmenii

der die Gesamtleistung der Mannschalft in
der Saison wiedergibt. Die restlichen Daten
erklaren sich von selbst. Am besten macht
man sich ein Bild von der Mannschaft,
gegen die es anzutreten gilt.

Rechts unten befindet sich ein Wechsel-
Icon. Stehen hier drei Punkte auf gelbem
Grund, wird von dieser Mannschaft
wahrend der Spiele kein Zwischenergebnis
mitgeteilt. Eine Kamera dagegen bedeutet,
daf alle Torszenen eingespielt werden. Falls
hier ein Kopfhorer zu sehen und bei min-
destens einer Mannschaft die Kamera
geschaltet ist, werden die Zwischenergeb-
nisse als Meldungen eingeblendet.

Die eigene Mannschaft hat tibrigens die
Kamera voreingestellt, diese
kann fur maxi-
mal vier Teams

gesetzt werden. Um die Mannschafts-Info
zu schlieflen, wird , Reicht mir* angeklickt.
Mit der rechten Taste beendet man den
DEB-Spielplan, und es geht zum ersten Mal
ins Hauptmenii. E

HAUPTMENU &

Das Hauptment besteht aus drei BerelChen:
der Kopfzeile, der Manager-Zeile und dem
Menti. Unter der Kopfzeile verbergen sich
die Namen der Entwickler dieses Pro-
gramms, hierzu klickt man den Schriftzug
EISHOCKEY MANAGER an. Ein erneuter
Klick im Credit-Feld fithrt ins Hauptment
zurick.

Wer schlieflich ganz rechts oben in die
Ecke der Kopfzeile klickt, erhilt eine Liste
mit Informationen zum Spiel. So werden
neben der Versions-Nummer alle Daten zu
erkannten und Kkorrigierten Fehlern
ausgegeben.

Manager-Zeile

Links ist unter dem Datum wieder die
Fieberkurve® zu sehen, die die Leistung
der Mannschaft in Gelb und die des nich-
sten Gegners in Weif3 darstellt. Daneben

paswunsen

b

steht der eigene Vereinsname und unter
ihm der des nachsten Kontrahenten.
Durch Anklicken des Vereinsnamens geht
es wieder zur Mannschafts-Info, die dies-
mal allerdings eine wichtige Erganzung
enthalt: Zwischen ,Reicht mir‘ und dem
Wechsel-Icon findet sich das Icon ,Spiel-
plan“. Beim Anklicken erscheint der Plan
der ersten Runde. Ein Klick auf 2. Run-
de* zeigt den néchsten Plan, da die Mann-
schaften in den Ligen ja bekanntlich
viermal gegeneinander antreten:

In zwei Runden findet jeweils ein Hin-und
ein Riickspiel statt. Mit ,Reicht mir“ geht es
wieder ins Hauptmenil.

Die Icons neben dem Namen des néchsten
Gegners zeigen, um was fiir ein Spiel es sich
handelt und ob zu Hause oder auswarts
gespielt wird:

Pokal: Ligaspiel =2 )
Deutschland-Karte: DEB-Pokal-Spiel
Europa-Karte:
Weltkugel:

Europapokal-Spiel
Weltmeisterschafts-
Spiel
Auswarts-Spiel
Heimspiel

Autobus:
Haus:

Das Buch unter diesen Icons steht fiir die
letzten Ergebnisse gegen den néchsten
Gegner. Darunter wiederum findet sich der
Kontostand.

Ganz rechts, unter dem Namen des Vereins,
sind sechs Leuchten neben dem Portrat und
dem Vereinswappen zu sehen. Sie stehen
von oben nach unten fir:

Team-Lampe: Rot, wenn sich in der
Aufstellung ein Fehler
befindet

Rot, wenn eine Nach-
richt far einen der
Spieler vorliegt

Rot, wenn das Konto
im Minus ist, aber
noch Mittel auf dem
Sparbuch oder in Ak-
tien vorhanden sind
Rot, wenn kosten-
pflichtiges Training
angeordnet wurde
Rot, wenn nicht alle
Werbefldchen ver-
mietet sind

Rot, wenn der Saldo
ins Minus gerutscht
ist. Bei Grin ist soweit
alles in Ordnung.

* Nachrichten:

> Finanzen:

© Tramm-' ing:

2 Werbung:

ONNEI3¥HISIF13IdS
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Im Beispiel-Kasten (S.9) rechts zeigt also
die fiinfte Leuchte von oben (rot) an, daf
nicht alle Werbeflachen vermietet sind.

Nachrichten, die an den Manager person-
lich gerichtet sind, lassen sich abfragen,
indem das Portrat angeklickt wird. Ist mehr
als eine Nachricht eingegangen, kann man
mit den beiden Pfeilen rechts am Nach-
richtenfeld durchscrollen.

Durch Anklicken des eigenen Vereinswap-
pens beginnt der nachste Spieltag, bzw. die
Kontrolle wird an den nichsten Manager
ubergeben.

Hauptmenii-Punkte

Das Hauptmenti bietet acht Punkte an:
,Manager®, ,Mannschaft, ,Statistiken®,
,Tabellen“, , Paarungen®, ,Starken®,
,Gemischtes®, ,und tschuf3“.

MENU MANAGER

EICRif s L

Mannschart

I
]
B

starken |

[ Menii Manager e : " |

Das Untermenti ,Manager* enthalt die
sechs Punkte

,Finanzen®,
Werbung®,
,Stadion®,
Jugend®,
,Neuer“ und
L High-score®.

ededededede]

Finanzen

[ Finanzen

Hier hat man die Moéglichkeit, Geld zu
leihen oder aufs Sparbuch zu bringen, Akti-
en zu kaufen und zu verkaufen. Oben

werden potentielle Geldgeber angezeigt,
die einen Kredit gewahren kénnten. Unter
dem jeweiligen Feld ist in Rot angegeben,
wieviel Geld aufgenommen wurde, Griin
dagegen zeigt an, wie hoch das Guthaben
ist. Darunter sind die jeweiligen Zinssatze
pro Monat zu sehen. Um einen Kredit
aufzunehmen oder Geld einzuzahlen, klickt
man zuerst den gewtinschten Partner an.
Dies kann die Bank ganz links oder ein
anderer Manager sein - sofern nicht ein
Einzelkdmpfer am Werk ist.

Unter den vier Feldern der Kreditgeber
befindet sich die Eingabezeile. Hier wird
links von der Mitte in den schwarzen
Bereich geklickt, wenn ein Kredit aufge-
nommen werden soll. Rechts von der
Mitte und ebenfalls in den schwarzen
Bereich klickt, wer Geld einzahlen mochte.
Es erscheinen ein orangefarbener Balken
und die Summe in DM. Je weiter man nach
aufRen klickt, desto hoher ist die eingestellte
Summe, je weiter man sich zur Mitte
bewegt, desto niedriger ist sie. Um den Wert
auf 1.000 Mark genau einzustellen, bieten
sich die Felder ,+“und ,-“ auf der ent-
sprechenden Seite direkt tber dem 4
schwarzen Feld an. »
Ist die gewiinschte Summe ein-
gestellt, klickt man auf der Seite
mit dem Wert tiber dem schwarz-
en Feld zwischen der Trennlinie
in der Mitte und dem Feld ,-“.
Hat man die Maus aus
dem Eingabefeld
herausgezogen,
ohne diese end-
gultige Bestati-
gung gege-
ben zu
haben,
werden
alle Ein-
gaben ignoriert.

Unter dem Eingabefeld findet sich die
Borse. Links sieht man tibereinander die
vier Logos der Firmen, deren Aktien erwor-
ben und wieder verkauft werden kénnen.
Direkt daneben stehen die dazugehéren-
den Daten, und wiederum daneben wird
der Kurs der Aktien tiber die letzten 30 Tage
in einem Kurvendiagramm ausgegeben.
Die Farben der Linien entsprechen den
Textfarben neben den Logos. Rechts neben
dem Kurven-Fenster sind die personlichen
Bankdaten aufgelistet.

Ein Bankkredit kostet 4 % Zinsen pro
Monat, einem anderen Manager sind 2,5 %
an Zinsen zu zahlen, bzw. man bekommt
selber 2,5 %, wenn man einem Manager
einen Kredit eingeraumt hat. Fur das Geld
auf dem Sparbuch gibt es lediglich 1% Zin-
sen. Ubrigens sollte das Guthaben auf dem
Konto nie in den Minusbereich rutschen;
Uberziehungen berechnet die Bank mit

monatlich 10 % Zinsen! Der Héchstge-
samtbetrag fiir Kredite liegt bei der Bank
bei 2 Millionen, bei einem anderen Mana-
ger bei 1 Million Mark.
Wenden wir uns nun dem Kurven-Fenster
zu. Um die Darstellung in ungtnstigen
Wertverhaltnissen zu verbessern, kann man
den Mauszeiger an die linke oder rechte
Kante setzen und dann mit gedriickter lin-
ker Maustaste die Mafstabe verschieben.
An der linken Kante verschiebt sich die
Sichtlinie auf der y-Achse, so dal hohe
Kurse wieder ins Bild geholt werden kon-
nen. An der rechten Seite verandert sich der
Mafstab der x-Achse, um sehr grofle
Schwankungen in ein tibersichtliches Bild
zu zwingen. Beim Anklicken eines der vier
Logos auf der linken Seite wird das Fenster
immer so verschoben, daf8 die Kurve der
gewahlten Aktie auf der Mittellinie des Fen-
sters endet, unabhangig davon, wo die Blick-
linie auf der y-Achse positioniert ist. So ist
die Kurve der gewahlten Aktie tiber die letz-
ten 30 Tage immer ubersichtlich im Bild.
Um Aktien zu kaufen oder zu verkaufen,
wird zuerst das Logo der entsprechenden
Firma angeklickt.
Nun folgt dasselbe Verfahren wie bei der
Aufnahme eines Kredits: Wert im schwar-
zen Eingabe-Feld einstellen, mit ,.+“ und
.~ korrigieren und dann direkt tiber der
eingestellten Summe bestatigen. Die
Gebiihr fiir den Aktienkauf betragt 1,5 %
der Kaufsumme, beim Verkauf von Papie-
ren werden keine
Kosten berechnet.
Mit der rechten
Maustaste
kehrtmanins
Meni
,Manager*
zuriick.

Werbung

lWerbung

|

Werbeflachen sind eine gute Einnahme-
quelle. Sieben Bandenflichen, die Trikots
der Mannschaft und, wenn vorhanden, die
Verkleidung der Lautsprecheranlage lassen
sich dafiir anbieten. Falls man tiber die rich-
tige Kithlanlage verfiigt, kommt auch noch
die Eisflache hinzu. Auferdem kénnen
Ubertragungsrechte der Spiele verscherbelt
werden.




Um eine Bandenflache zu verkaufen, wird
im oberen Fenster eines der sieben Ban-
denfelder angeklickt. Im Verhandlungs-
Fenster unten rechts werden die Daten zu
diesem Feld angegeben.

Bis zu zehn verschiedene Sponsoren kén-
nen an der Flache interessiert sein, im Icon-
Feld wird automatisch die Firma mit dem
hochsten Ansehen eingeblendet. ,Info*
liefert weitere Daten zu dieser Firma.

Mit den Pfeilen rechts vom Logo kénnen
die zehn Unternehmen durchgescrollt wer-
den. Rechts neben den Scroll-Pfeilen
wird das Angebot der Firma eingeblendet
- falls sie an einer Werbeflache interessiert
ist. Man sollte ,Annehmen®, wenn die
Offerte zusagt. Eine Besonderheit ist die
Option, die manche Firmen vereinbaren
wollen. Es wird ein Vertrag tiber z. B. 12 bis
36 Monate abgeschlossen. Somit soll das
Abkommen nur die ersten 12 Monate bin-
dend sein, anschliefend halt sich die Fir-
ma eine Option von weiteren 24 Monaten
offen. Abhangig ist die Verlangerung vom
Erfolg der Mannschaft.

Genau wie fiir die Banden kénnen auch
Werbevertrége fir die Trikots der Spieler
abgeschlossen werden. Hierzu klickt man
den Spieler links in der Mitte an und
verfahrt wie bei der Vergabe der Banden-
flache. Wenn das Stadion mit einer Beschal-
lungsanlage ausgeristet ist, kann auch

deren Verkleidung als Werbefléche ange-
boten werden. Gleiches gilt fur die Eisfléche,
wenn eine geeignete Kiithlanlage zur
Verfugung steht. Fur die Verhandlungen
Kklickt man auf die beiden'kleinen Felder im
mittleren groen Fenster. Das obere sym-
bolisiert die Dachwerbeflache der Laut-
sprecher-Anlage - die ubrigens bei der
Uberdachung des Stadions installiert
wird -, das untere das Spielfeld.

Das Bild unten links steht fiir die Ubertra-
gungsrechte der Spiele. Statt der Firmen
werden nun im Vertragsfeld Sendestatio-
nen eingeblendet, die moglicherweise fur
die Heimspiele die Rechte erwerben méch-
ten. Der Ablauf der Verhandlungen ent-
spricht dem fur die Werbeflachen.

Ob und von welcher Sendestation ein Ange-
bot kommt, hangt naturlich auch wieder
von der Leistung der Mannschaft ab. Jedoch
stellen die Sender dartiber hinaus erhéhte
Anspruche an die Qualitét des Stadions.
Wenn alle moglichen Flachen verteilt sind
oder keine Angebote mehr vorliegen, wird
die Funktion mit der rechten Maustaste
verlassen.

FROZTA’
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Stadion

Zuschauerzahlen und Werbevertrage sind
zum einen von der Leistung der Mannschaft
abhingig, zum anderen jedoch auch von
der Qualitat des Stadions. Dieses ist im Bild
in der Mitte zu sehen, je nach Ausbaustufe
mit oder ohne Dach.

Darum herum liegen Flichen, die mit
Zusatzbauten bestuckt werden kénnen.
Rechts im Bild fithrt der Weg vorbei, der
das Stadion an den Rest der Welt anbindet.
Mit Klick auf die entsprechende Grafik im
Bild kann der Wert des Stadions durch
Ausbauten erhéht werden. Es ist auch
moglich, direkt in die Liste unter dem Bild
zu gehen; dort finden sich tiber die direkt
ersichtlichen Punkte, wie z. B. ein Dach
fur das Stadion, weitere Optionen.

Klickt man eine davon an, erscheint rechts
ein Roll-Ment mit zwei Pfeilen. Im Kasten
steht die n4chste Ausbaustufe zur gewéhl-
ten Option, darunter der Preis. Uber-
schreitet dieser die Moglichkeiten, die der
Kontostand darunter vorgibt, wird die
Summe in Rot dargestellt.

Ist die Finanzierung abgesi-

chert, erscheint der Wert in
Grun. Bei einem Klick
auflerhalb des Kastens geht
es ohne Aktion ins Ment
zuriick, durch An-
Kklicken des Kastens
wird ein Angebot

_ oberen Bereich des Bilds.

gemacht. Achtung, Rabatt und Bauzeit
nicht aus den Augen verlieren! Die Aus-
baugrenze fir Besucherplitze liegt bei
25.000. Den Eintrittspreis legt man mit
den beiden Pfeilen zwischen 10 und
30 Mark fest. Wird im unteren Bereich die
rechte Maustaste gedriickt, erscheint eine
Ubersicht uber die aktuellen Bautitig-

keiten. Nochmals die rechte Maustaste
gedriickt, und die Liste ist wieder da.
Um ins Ment ,Manager* zurtickzukeh-
ren, betatigt man die rechte Taste im

| Jugend

Die Nachwuchsarbeit des Vereins
beschrinkt sich auf die finanzielle Unter-
stiitzung der drei Jugendmannschaften. Ziel
ist es, im Laufe der Zeit aus der Junioren-
Truppe Nachwuchsspieler in die erste
Mannschaft aufriicken zu lassen. Mit
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einem Klick auf den entsprechenden Bal-
ken werden den Schiilern bis zu 10.000,
der Jugend bis zu 20.000 und den Junioren
bis zu 40.000 Mark Fordergelder zugewie-
sen. Mit der rechten Maustaste geht es ins
Ment ,Manager* zurtick.

Neuer

Damit auch noch nach Spielbeginn weite-
e Mitstreiter einsteigen koénnen, wird wie-
der das Vor-Ment eingeblendet, und der
,Neue Manager" kann seine Daten einge-
ben. Natirlich kénnen die Start-Einstel-
lungen des Spiels jetzt nicht mehr veran-
dert werden. Mit ,Los jetzt!“ kehren die
Manager ins aktuelle Geschehen zuriick.

Highscore

LHigscore = ]

‘Wie weiter vorne bereits erwahnt, wird fur
jede Spieleinstellung, fur die ein High-
score ermittelt wird, eine separate Liste
geftthrt. Nur so kénnen die Ergebnisse
vergleichbar gemacht werden. In der Liste
werden der Name des Managers und des
Vereins sowie die erreichte Punktzahl und
dahinter in Klammern die Zahl der erreich-
ten Meisterschaften, der DEB-Pokalsiege
und der Europapokal-Siege aufgelistet.
Natiirlich gibt es bei demselben Manager-
Namen und Verein immer nur einen Ein-
trag je Spielmodus.

MENU MANNSCHAFT
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[ Menii Mannschaft |

Dieses Menii hat fanf Mentipunkte. Gene-
rell werden nicht belegte Mentipunkte mit
der Grafik eines Fischs oder einem Ster-
nenhimmel (im WM-Modus) dargestellt.
Beginnen wir wieder ganz links:

Aufstellung

Links im groen Rahmen sieht man die
Liste der Spieler. Je nach Spalte wird zu
jedem Spieler eine weiterfithrende Infor-
mation in der untersten Zeile dieses Fen-
sters angezeigt, wenn der Zeiger der Maus
auf einer Spieler-Zeile steht. Die Spalten der

Liste stehen fur:

nummer und Reihe

ART: Einsatzbereich

NAME: Spielername und Alter

SP: Zahl der Einsatze in
Liga-und Pokalspielen

STARKEN: Kondition, Technik und
Form sowie der Durch-
schnitt dieser Werte

TO: Zahl der Torerfolge in
Liga- und Pokalspielen

2m: 5m: Zahlder 2-und 5-Minu-
ten-Strafzeiten
STATUS: Status im Verein; ohne

Funktion, verletzt,
Reserve oder im Team
E Erschépfung und Ten-
denz; je hoher der Wert,
desto erschopfter ist der
Spieler. Ist die Zahl rot,
braucht er dringend
Erholung

Rechtsim Bild liegen fiinf Rahmen und ein
Icon. Die Rahmen stehen fir die Aufstel-
lung. Anders als bei vielen anderen Sport-
arten wird beim Eishockey nicht mit einer
vor dem Spiel festgelegten Mannschaft
gespielt. Auf dem Eis durfen sich immer nur
sechs Spieler eines Teams befinden, also
ein Torwart, zwei Abwehrspieler und drei
Starmer. Weitere 16 Spieler kénnen auf der
Bank sitzen. Organisiert werden die Spie-
ler in bis zu vier Sturm- und Abwehr-Rei-
hen, die wiederum in vier Blocken zusam-
mengefafit sind.

Jeder Block ist in sich homogen, d.h., Lei-
stungsstarke der Spieler und Zusammen-
spiel sind optimal aufeinander abgestimmt.
Es ist zwar durchaus sinnvoll, Sturm- und

Abwehr-Reihen verschiedener Blécke aufs
Eis zu schicken, jedoch sollten die Reihen
selbst nur in Ausnahmeféllen umbesetzt
werden. Ublicherweise ist der erste Block
der starkste. Selten kann sich ein Verein
so viele Spieler leisten, daf} vier Blocke
besetzt sind.

Um einen Spieler aus der Aufstellung her-
auszunehmen, laft sich entweder im Block-
Fenster seine Nummer anklicken, oder
man drickt in der Liste tiber der entspre-
chenden Zeile die linke Maustaste. Nur aus
der Liste jedoch kénnen Spieler in die Auf-
stellung iibernommen werden. Dazu die
Nummer des Blocks anwihlen, in den der
Spieler aufgenommen werden soll, und
dann in der Liste den Spieler-Namen mit
der linken Maus-Taste. Die rechte Maus-
Taste setzt den Spieler in Reserve.

Wenn die Mannschaft in einer heiklen Situa-
tion besonderen Druck auf den Gegner aus-
iben soll, kann man den Torwart vom Feld

gk chmen und einen sechsten Feldspieler

n den ersten Block setzen. Das Icon unten
rechts im Bild hat dieselbe Funktion wie
der Mentipunkt ,Taktik“ im Menii ,Mann-
schaft*: Es erlaubt die Direktumschaltung
zu ,Takuk®.

Um ins Ment ,Mannschaft“ zurtickzukeh-
ren, driickt man auRerhalb der Fenster die
rechte Maustaste.

Taktik

Drei Fenster und ein Icon stehen zur Ver-
fiagung. Das Icon unten rechtsist der direk-
te Zugang zur Funktion ,Aufstellung®. Im
Fenster oben links wird gewahlt, ob der Ein-
satz der Spieler-Reihen wahrend des Spiels
vom Computer oder manuell durchgefihrt
werden soll. Das Fenster darunter liefert die
Vorgabe fir die Kriterien, nach denen der
Einsatz der Reihen erfolgt.

Im rechten groRen Fenster werden Einsatz
und Offensivgeist eingestellt. Der Spieler-
kopf steht hierbei fur Einsatz und Harte,
die Trompete fiir offensives oder eher defen-
sives Spiel. Beide Bereiche kénnen auto-
matisch vom Computer gefithrt werden,
semi-automatisch gemaf den Vorgaben dar-
unter oder voll manuell vom Manager. Bei
semi-automatischer Fihrung mufl der
Grundwert eingestellt werden. An diesem




Automatisch:

— = Minimalwert orientieren sich dann die

-

folgenden Einstellungen fur die verschie-
denen Spielsituationen. Die Icons 1 bis 4
tuber den beiden Bildern sind vier Spei-
cherplétze, unter denen vier verschiedene
Einstellungen zum schnellen Abruf bereit-
gehalten werden konnen. Je nach Stirke
des Gegners und Spielsituation kann also
mit verschiedenen Taktiken agiert werden.
Mit der rechten Maustaste geht es ins Menti
,Mannschaft“ zuriick.

Vertrige

[ vertrage ]

Die Liste der Spielervertrage dhnelt der Liste
der Spieler fiir die Mannschaftsaufstellung.
Die einzelnen Spalten bedeuten:

Die Wahl der Reihe wird vom
Computer gesteuert
Nur der erste und der zweite

Es werden die Sturm- und Abwehr-
reihen eingesetzt, deren Erschopfung

Entsprechend der Starke der Gegnerreihe

wird die zugehorige eigene Reihe

eingesetzt, z. B. gegen die 1. Sturmreihe

des Gegners die eigene 1. Abwehrreihe

Der Einsatz erfolgt nach Zeit, wobei firr jede

Reihe die Zeit in Minuten separat vorgegeben wird.
Das Limit betrédgt 20 Minuten, also ein Drittel
Jede Reihe wird gem4f dem Spielverlauf vom
Manager aufs Eis geschickt. Dazu wird wahrend
des Spiels die entsprechende Leuchte der
Spielerreihe in der Anzeige angeklickt

Spiel nur mit 2 Reihen:
Block kommen zum Einsatz
Energiestirkster Block:
am geringsten ist
Nach Gegnerreihe:
Minuten-Vorgabe:
Voll manuell:

Eishockey Manager

Um mit einem Spieler in Vertragsverhand-
lungen zu treten, wird sein Name
angeklickt. Das Fenster fiir die Verhand-
lungen wird gedffnet.

Vertiao

ey handl

I Vertragsverhandlungen I

Man klickt die Zeile an, deren Wert gean-
dert werden soll. Wird die Vertagsdauer
gedndert, gibt der Spieler seine Gehalts-
vorstellungen vor:

Entweder man akzeptiert oder gibt eben-
falls einen eigenen Wert ein. Die dritte
Zeile betrifft die Versicherung des Spielers:
Wird er verletzt, bekommt der Manager
den sechsfachen Wert der Versicherungs-
pramie. Wird er zum Invaliden, erhalt der
Manager gar die 60fache Summe der Pra-
mie, also den Marktwert des Spielers zum

Einsatzbereich

Spielername und Alter

Zahl der Spiele in Liga- und Pokalspielen
Durchschnittsstarke des Spielers

Zahl der Torerfolge in Liga- und Pokalspielen
Status im Verein; ohne Funktion, verletzt,
Reserve oder im Team

Erschopfung und Tendenz; je hher der Wert,
desto erschopfter ist der Spieler

Ist die Zahl rot, braucht er dringend Erholung
‘9% Dauer des laufenden Vertrages der Saison
i&*  Gehalt des Spielers pro Monat

Zeitpunkt des Vertragsabschlusses. Die Ver-
sicherungspramie ist nicht verhandelbar.
Eine Versicherung kann frithestens nach
einem Monat gekiindigt werden.

Man driickt die rechte Maustaste, um ins
Ment ,Mannschaft zurtickzukehren.

Transfer

[Transfer

1

In der unteren Zeile wird die finanzielle
Situation dargestellt. Der Knopf ganz rechts
ermoglicht es, einen Talentsucher zu beauf-
tragen, nach geeigneten Nachwuchs-
spielern zu fahnden. Die beiden Fenster
dariiber zeigen links die Liste der Spieler
mit den schon bekannten Spalten Einsatz-
bereich ART, Spielername NAME, Zahl der
Spiele SP, Spielerstérke STARKE, Torer-
folge TO und Erschoépfung E sowie rechts
die Spieler, die im Angebot sind. Um einen
Spieler auf die Transferliste zu setzen, wird
er in der Spielerliste angeklickt. In der Trans-
ferliste wird er dann mit den Daten tiber
Einsatzbereich ART, mit seinem Namen,
seinen Starken und seinem Alter aufgefuhrt.
Das Kiirzel fur seinen Einsatzbereich ist
blau, wenn es sich um einen der eigenen
Spieler handelt, und rot, wenn er ein Aus-
lander ist. Unter seinen Daten stehen zwei
Summen: Die linke gibt seinen Kaufpreis
an, die rechte die Leihgebiihr fur den Rest
der Saison. Klickt man auf einen der
Namen in der Transferliste, wird man auf-
gefordert, das Gebot einzugeben. Nimmt
der Verein an, tritt der Manager mit dem
Spieler in Vertragsverhandlungen, wie
bereits im Ment ,Vertrage* erlautert.
‘Waurde ein eigener Spieler angeklickt, wird
er ohne Verhandlungen aus der Transfer-
Liste herausgenommen und wieder ins
Team integriert. Mit der rechten Maustaste
wird der Transfermarkt verlassen.

Training

Ein guter Manager stellt der Mannschaft
einen wochentlichen Trainingsplan auf. Da
die Spiele meistens mittwochs und sonn-

tags stattfinden, hat es wenig Sinn, die Ter-
mine an diesen Nachmittagen anzusetzen.
Ganz unten stehen die neun Icons fir die
verschiedenen Trainings-Arten, von links
nach rechts sind das:
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Kostenpflichtige Erholung:

Oben, unter der Zeile mit den Wo-
chentagen, wird die wochentliche
finanzielle Belastung fiir Sauna, Mas-
seur usw. angezeigt. Der Grundbetrag
belduft sich auf 14.000 Mark, wozu
dann noch die Kosten fur die einzel-
nen Sitzungen in Héhe von jeweils
8000 Mark kommen.

Freizeit:

Penalty-SchieRen
Kraft-Training
Taktik
Trainings-Spiel
Schufd-Training
Lauf-Training
Stock-Technik

Jeder Tag hat vier Trainings-Einheiten:
zwei vormittags, zwei nachmittags. Zuerst
wird die gewtnschte Trainingsart
angeklickt, woraufhin unter dem Icon ein
heller Strich erscheint.

Dann Kklickt man auf die Trainingseinheit,
die mit diesem Training belegt werden soll.
Uber dem Trainingsplan befinden sich drei-
mal drei Balken.

Je drei stehen fiir Energie ,E*, Kondition
,K*und Technik ,T*. Die drei Balken einer
Sparte stehen, von links nach rechts gese-
hen, fir Tor, Abwehr und Sturm.

An diesen Anzeigen a8t sich also direkt
ablesen, wo es bei der Mannschaft hapert,
was verstarkt trainiert werden muf.

Mit der rechten Taste geht es ins Ment
,Mannschaft“ zurtick.

MENU STATISTIKEN

Sechs Statistiken stehen zur Verfiigung:

IR EF
g

l Menii

Totale

2 Im linken oberen Fenster werden Stati-

stiken tiber die Ergebnisse der Mannschaft
ausgegeben. Die Spalten ,G*, ,H* und , A"
bei ,Serien® stehen fiir Gesamt, Heim-und
Auswirtsspiele. Die Zahlen vor den Klam-
mern geben den aktuellen Stand an,
die Werte in Klammern die héchsten je
erreichten. Die weiteren Werte sind selbst-
erklarend. Unten links werden die Gesamt-
ausgaben den Gesamteinnahmen pro
Monat gegentuibergestellt, das Fenster
rechts gibt die Zuschauerzahlen und die

| Totale Statistik

Finanzen optisch und in Werten wieder.
Im groflen Farbfeld erscheint fir jeden
Spieltag eine Linie, aus deren Héhe die
Zuschauerzahl hervorgeht. Erreicht die
Linie den gelben Balken, ist der benétigte
Durchschnitt erreicht worden.

Frither

MIEDERLAG!
UNETSOH.

[ Eige Tabelle : |

In der ,Ewigen Tabelle“ wird die eigene
Mannschaftin Gelb dargestellt, die beiden
Pfeile scrollen die Liste von Platz 1 bis 42
durch. Ermittelt wird sie anhand der Punk-
te, die die Teams fiir jede Plazierung in den
Ligen und den Pokalwettbewerben zuge-
teilt bekomen. Die Spalten stehen fir
Gesamtpunktzahl, Zahl der Siege in den
Ligen, in DEB-Cup-Spielen und in Euro-
pa-Cup-Spielen. Im Fenster darunter wer-
den die Daten und die Plazierung der Mann-
schaft nochmals detailliert angegeben g

Verein

In der Vereins-Statistik werden die Erfolge
der letzten 50 Jahre im Europa-Cup, im
DEB-Cup und in den Ligen gefuhrt.

Der Pfeil im jeweiligen Diagramm
markiert das




, Jahr, zu dem die Daten ausgegeben werden.
Ist der Balken dieses Jahres hell, war die
eigene Mannschaft Sieger.

Spieler

Spieler-Statistik I

Hier finden sich verschiedene Statistiken
zu den Spielern der Liga; man sieht sie sich
am besten nach einigen Spieltagen an. Ein
Torhiiter wird erst nach 400 Spielminuten
aufgenommen, die Spalte ,G/SP* informiert
hierbei tiber die Zahl der Gegentore pro
Spiel, die er kassiert hat. Die verschiedenen
Knopfe sortieren die Liste gemaf der Vor-
gabe. Steht einer der Spieler an der Spitze
der Liste, darf sich sein Manager tber eine
Pramie am Ende der Saison freuen.

Fairplay

Fairplay-Statistik ]

Eishockey ist ein sehr schnelles und sehr
hartes Spiel, und damit dennoch die Fair-
nefS gewahrt bleibt, gibt es am Ende der
Saison die Fairplay-Pramie, die derjenige
Verein erhilt, dessen Mannschaft die Fair-
play-Liste anfuhrt.

WM
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[ wm-statistik ]

In dieser Statistik werden die letzten 16
‘WM-Ergebnisse fur die ersten acht Teams
festgehalten. Die linke Spalte zeigt den
Durchschnitt und somit die acht besten
Nationalmannschaften in einer Ewigen-
Liste an. Wer nhere Infos zu den Mann-
schaften wunscht, klickt die Fahnen im
unteren Bereich an.

MENU TABELLEN

DasMenii ,Tabellen® bietet sechs Punkte an:

BFRE

[ Menii Tabellen 7 |

1. Liga, 2. Liga, Oberliga
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[ Liga-Tabelle

Diese Tabellen sind vom Aufbau her
gleich. Sie geben in drei verschiedenen
Sortierungen die Position der Mann-
schaften in den Ligen wieder.

“wird, gibt es .

Die aktuelle Tabelle entspricht der Sortie-
rung ,Gesamt". ;Heim“ und ,Auswarts“
sortieren die Mannschaften gemaf ihren
Erfolgen in den Heim- bzw. Auswirts-
spielen.

Die Spalten bedeuten:

Plazierung
(Tendenz) zeigt an, wie
sich der Tabellenplatz im
Verhaltnis zum vorherigen
Spiel verandert hat
roter Smiley = der Tabellenplatz hat
sich verschlechtert
gelber Smiley = der Tabellenplatz ist
unverandert
griner Smiley = der Tabellenplatz hat
sich verbessert
Name des Vereins
Die letzten acht Spiele
werden angezeigt

VEREIN
Bilanz

Heimspiele [s], [u], [n] = Sieg, Unent-
schieden, Niederlage

Auswartsspiele S], [U], [N] = Sieg,
Unentschieden, Niederlage

(Das letzte Spiel wird rechts angezeigt.)

SUN Anzahl der gewonnenen,
unentschiedenen und ver-
lorenen Spiele (Sieg-Un-
entschieden-Niederlage)
PUNKTE das Punktverhltnis
TORE das Torverhiltnis
TORDIFF die Tordifferenz

DEB-Pokal

Da im DEB-Pokal |i ’

nach dem K.o.- i
System gespielt

naturlich keine

Tabelle. Hier
findet sich der
Spielplan des
nachsten Spiel-
tags.

15
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Eurocup

[©® €xopace Grppe T @

55 s
e

Die beiden Felder unten im Bild schalten
zwischen den drei Tabellen um. Beim Euro-
pa-Cup wird in zwei Gruppen a vier Mann-
schaften je ein Hin- und ein Ruckspiel aus-
getragen. Die beiden besten Mannschaften
beider Gruppen kommen in die Endrunde. . -

S S e e whe Sl 3B 3B N e S e o
[WM-Tabelle

Auch um die Weltmeisterschaft wird in zwei
Gruppen gespielt. Der Weltmeister und die
weiteren Plazierungen werden in einer
Reihe von Ausscheidungspielen als End-
runde nach den Gruppenspielen ermittelt:

PEmER T T
% b e
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Klickt man eine der Fahnen an, bekommt
man die Daten dieser Nationalmannschaft
ausgegeben. Unten rechts hat man wieder
die Moglichkeit, ihre Zwischenergebnisse
darstellen zu lassen.

MENU PAARUNGEN

Die Mentipunkte dieses Untermeniis sind
die gleichen wie die des Ments , Tabellen®,
jedoch haben sie eine andere Funktion.

Eishockey Manager

Eimdesliaa S ealtag 12090
EC RATINGEN EC HEDOS MUNCHEN

5B ROSENHEIM EV LANDSHUT

ESV KAUFBEUREN KREFELDER EY

KULNER EC MANNHEIMER ERC

DUSSELDORFER EG

EISEAREN BERLIN

EHC FREIBURG

SC PREUSSEN BERLIN

Uber diese Meniipunkte kénnen die Spiel-
plane der drei Ligen angezeigt werden.

1. Liga, 2. Liga, Oberliga

Unter dem Namen der Mannschaft wird (Spielpline)

jeweils auch deren durchschnittliche Star-

ke angegeben.

Unter dem Spielplanfenster befinden sich Viertelfinale

drei Knopfe, mit denen man den Spieltag

wechseln und die bereits feststehenden Paa- Spiel 1: 1. Gruppel : 4.GruppeIl
rungen fur die Endspiele abfragen kann. In Spiel 2: 2. Gruppel : 3.Gruppell
der ersten Liga werden die Endspiele als Spiel 3:  3.Gruppel : 2.Gruppell
,Play Off* unter den ersten acht ausgetra- Spiel4: 4. Gruppel : 1. Gruppell

gen. Hierbei spielt man im K.o.-System , Best
of Five*, das heifRt, die Mannschaft, die drei
von fiinf Spielen einer Paarung gewonnen
hat, kommt weiter.

Hat also z.B. der ETC Timmendorf gegen
den EV Ravensburg das erste, zweite und
dritte Spiel gewonnen, ist der EV Ravens-
burg ausgeschieden.

Runde 5. bis 8. Platz

Spiel 5:Verlierer Spiel 1 :Verlierer Spiel 3
Spiel 6:Verlierer Spiel 2 :Verlierer Spiel 4

Halbfinale

Es spielen dabei: )
= ST R —g8- A Spiel 7: Sieger Spiel 1  : Sieger Spiel 3
Erster Achter . ¥ Spiel 8: Sieger Spiel 2 : Sieger Spiel 4
Zweiter Siebter \
Dritter Sechster
Vierter :  Funfter Spiel 7./8. Platz

Spiel 9: Verlierer Spiel 7:Verlierer Spiel 8
Der 11. und der 12. der Bundesliga
spielen gegen den 1. und den 2. der zwei-
ten Liga in Hin- und Ruckspiel.
Die beiden besseren Mannschaften dieser
Ausscheidungen spielen in der néchsten
Saison in der Bundesliga, die anderen in der
zweiten Liga. Auf die gleiche Prozedur wird
der Auf-bzw. Abstieg zwischen zweiter Liga
und Oberliga ausgespielt.

Spiel 5./6. Platz

Spiel 10: Sieger Spiel 7 : Sieger Spiel 8

Spiel 3./4. Platz

Spiel 11: Verlierer Spiel 5:Verlierer Spiel 6
DEB-Pokal
Auch hier kann man sich den Spielplan des Finale
DEB-Pokals fiir den néchsten Spieltag an-
sehen.

Spiel 12: Sieger Spiel 5 :  Sieger Spiel 6




[ Spielplan wm

Mit den beiden Pfeil-Icons lassen sich die
verschiedenen Spieltage auf den Bildschirm
holen, die Icons , Endrunde“ und ,Gruppe
2*bzw. ,Gruppe 1° schalten zwischen den
verschiedenen Gruppierungen um.

MENU STARKEN

Elshockey Manager

=
[ Stéirken-Tabelle

MENU GEMISCHTES
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| Menii Starken |

Dieses Menii hat vier Punkte: Jeweils fur
die 1. Liga, die 2. Liga, die Oberliga
und fur die WM-Teilnehmer wer-
den die Stiarken der Mann-
schaften angezeigt.

Die drei Knopfe unten im
Fenster schalten um
zwischen Gesamt-
Starke, Starke der
Abwehr und Stérke

des Sturms.

Die vier Spalten

bedeuten Kondi-

tion, Technik

und Form sowie

Durchschnitt der

drei ersten Werte. Der

Balken hinter dem

Smiley, der die Durch-

schnittsform der Mann-

schaft symbolisiert, stellt die

Moral dar. Ist er schon lang und grin,

ist die Crew gut drauf, ist er kurz und rot,
sieht es ganz schon schlecht aus. Wird die
deutsche Mannschaft gelb dargestellt,

ist man der Manager der deut-

schen Nationalauswahl.

| Menii Gemischtes

Hier lassen sich Zwischenstande laden und
sichern und eine Reihe von Einstellungen
zum Programm vornehmen.

Laden/Speichern

[ Spielstand laden

Hier 14t sich ein Spielstand auf Datentra-
ger sichern bzw. laden. Im unteren Bereich
befinden sich verschiedene Knopfe, um auf
die méglichen Laufwerke umzuschalten,
Zwischenstande zu 16schen bzw. ins Wur-
zelverzeichnis zurtickzukehren, wenn in
ein Unterverzeichnis umgeschaltet wurde.
Mit den beiden Pfeilen im Verzeichnis-Fen-
ster kann man den Inhalt des aktuellen
Datentragers durchschalten.

Unterverzeichnisse sind dunkler dargestellt
als Dateien. EHM-Dateien erkennt man an
der gelben Darstellung und der Extension
.HOK. Mit Hilfe der rechten Maustaste
lassen sich von den .HOK-Dateien Infor-
mationen zu Spieljahr und Spieltag sowie
zu den teilnehmenden Managern, deren
Vereinen und Ligen aufrufen. Hierzu setzt
man den Mauszeiger auf den gewiinschten
Spielstand und halt die rechte Maustaste
gedrtickt. Um einen Spielstand zu sichern

bzw. zu laden, klickt man ihn entweder im
Verzeichnis doppelt an, oder man klickt die
Zeile ,Filename* im unteren Fenster an und
gibt den gewtinschten Dateinamen tiber die
Tastatur ein.

Um in ein Unterverzeichnis umzuschalten,
Kklickt man entweder dessen Name im aktu-
ellen Verzeichnis an, oder man klickt im
unteren Fenster die Zeile ,Verzeichnis* an
und gibt den Namen tiber die Tastatur ein.
Zwei besondere Zwischenstande werden
vom Programm selber angelegt:

AUTOSAVE . HOK: Nachdem jeweils zehn-
mal das Hauptmenii erschienen ist, wird
die aktuelle Spielsituation unter diesem
Namen abgelegt. Sollte das Programm aus
irgendeinem Grund nicht weiterlaufen, hat
man so einen relativ aktuellen Spielstand
auf dem Datentrager.

ERROR.HOK: Sollte das Programm oder
der Rechner abstiirzen, versucht EHM, den
aktuellen Stand unter diesem Namen abzu-
legen. Je nach Spielsituation kann man den
Zwischenstand wieder einladen und an die-
ser Stelle weiterspielen. Aus technischen
Griinden ist dies aber nicht in jedem Fall
moglich.

Ein Spielstand, der gesichert wurde, kann
erst nach erneutem Programmstart einge-
laden werden.

Einstellungen

T orezeren

Hintoygrimaorat i

Secolling

Im oberen Fenster in der oberen Zeile sind
Versionsnummer des Programms, Spieldau-
erund Level aufgelistet, darunter stehen ein
paar Informationen zum System. Diese
Daten, inklusive Hardwarekonfiguration,
sollte man bei Problemen mit dem Pro-
gramm unbedingt dem Hersteller mittei-
len. Locher im Eis bedeuten, da die Funk-
tion abgeschaltet ist.

Die Torszenendarstellung lafit sich abschal-
ten, um den Spielablauf zu beschleunigen.
Wenn die Hintergrundgrafik ausgeschaltet
ist, steht mehr Speicher zur Verfigung.
Pingi taucht in dieser Funktion automatisch
ab, falls das System nicht tiber ausreichend
freies RAM verfugt. Wen das Scrolling in
den verschiedenen Meniis stort, der kann
es abschalten; der Spielablauf wird wie-
derum beschleunigt.
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Die Ablaufgeschwindigkeit der Spieltage
wird mit , Spielgeschwindigkeit" eingestellt.
Je mehr Pingis aufgetaucht sind, desto
grofer ist die Zeitraffung.

Im mittleren Fenster lassen sich schlieSlich
die Ausgabe der Ergebnisse der Drittel-
pausen und die Endergebnisse sowi;‘lie
Tabellen fur die drei Ligen einstellen.s‘ <

UND TSCHUSS...

Wenn die Nacht von Freitag auf Sonntag
schon wieder dem Tag gewichen ist, ist es
hochste Zeit fur eine Spielpause. Man
bestétigt mit ,Leider ja“, wenn das Pro-
gramm verlassen werden soll.

SPIELTAG

Um in den ersten Spieltag zu schalten bzw.
an den nachsten Spieler zu iibergeben,
klickt man das Wappen des Vereins an.
Zujedem Spiel wird auf der Anzeigetafel im
oberen Bereich neben dem Wappen fiir jede
Mannschaft ein Feld mit verschiedenen
Daten bereitgestellt.

Dazwischen befinden sich die Anzeige des
Spielstandes, der Zwischenstande und
der Strafzeiten. Bei einem Gegentor

darf der Spieler, der eine Zwei-
Minuten-Strafe bekommen hat,

wieder aufs Eis.

Eishockey Manager

Ein Spieler mit einer Finf-Minuten-Strafe
bleibt dagegen sitzen. Die vertikalen Bal-
ken zeigen die Energie der Abwehrreihe
links und der Sturmreihe rechts.
Die acht Lampchen dazwi-
schen stehen fiir die erste
bis vierte Abwehrreihe in
der linken Spalte bzw. fur
die Sturmreihen in der
rechten. Jeweils die Rei-
he, deren Lampchen
leuchtet, ist auf
dem Eis, und ihre
Energie wird
mit dem ent-
sprechenden
Balken
angezeigt.
Das Feld
rechts
neben
dieser
Anzeige
enthélt oben
die Summe
aller Strafzeiten
des Spiels, darun-
ter wird mit zwei
horizontalen Balken der
Einsatz der Mannschaft und
der Druck auf das gegnerische
Tor dargestellt. Wiederum
darunter ist bei einem
Heimspiel die Zuschau-
erzahlim Stadion
zu lesen.

Spielt die Mannschaft auswarts, entfallt
diese Angabe. Rechts neben den horizon-
talen Balken sind, tibereinander fur die drei
Drittel des Spiels, die Anzahl der Chancen
aufgelistet.

Sowohl Aufstellung als auch Taktik lassen
sich jederzeit wahrend des Spiels dndern.
Ins Meni, Aufstellung* gelangt man durch
Anklicken des Vereinswappens mit der
linken Maustaste, der Klick mit der rechten
fihrt ins Menii , Taktik“. Mit der rechten
Taste der Maus geht es ins Spiel zurtick.

Torszene

Im Feld zwischen den beiden Mann-
schaftsanzeigen werden unter dem aktuel-
len Spielstand in der Mitte die
Ergebnisse des ersten, zweiten
und dritten Drittels angezeigt.
Links und rechts von diesen
Resultaten 1488t sich von oben
nach unten ablesen, wie viele Spieler der
jeweiligen Mannschaft auf dem Eis sind
und wie lange ein Spieler mit Straf-

zeit noch auf der Strafbank sit-

zen muf.
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Eishockey Manager

EO.MINUTE
EC HEDPDS MUNCHEN

EV LANDSHUT
KREFELDER EV
MANNHEIMER ERC
DUSSELDORFER EG
SC PREUSSEN BERLIN

entschieden. Der Druck auf die rechte Maus-
taste bringt die neue Tabelle zum Vorschein,
und durch einen nochmaligen Druck geht
es zurtick ins Hauptmenii. Soweit also der
Spielgang durch alle Mentis im Modus
Liga/WM. Die zukiinftigen Manager durften
sich schnell mit den verschiedenen Funk-
tionen vertraut gemacht haben. Im folgenden
soll aber noch auf ein paar Unterschiede im
‘WM-Modus hingewiesen werden.

ABWEICHUNGEN IM WM-MODUS

Eine Vielzahl der Funktionen, die wir bisher
beschrieben haben, ergeben im WM-Modus
keinen Sinn. So fallt zum Beispiel als erstes
auf, dafl das Hauptmenii keine ,Fieber-
kurve* mehr fithrt. Generell sind auch
alle Untermentipunkte, die nicht die

Das Fenster unten links gibt die Spielzeit
an. Jeder der Balken steht fiir ein Drittel,
also fur 20 Spielminuten. Die Gesamt-
spielzeit wird neben den Balken angezeigt.
Im rechten unteren Fenster werden Mel-
dungen ausgegeben. Wird wihrend des
Spieles die Leertaste gedriickt, geht es zu den
Einstellungen. Die Spielgeschwindigkeit 148t
sich jetzt verringern, wenn

das Spiel besonders span-

nend ist, oder erhéhen,

wenn Langeweile droht.

Ganz links

unten

im Bild versteckt sich noch ein

weiterer Knopf. Durch ihn

laft sich ein Spiel, das uninteressant
geworden ist, auf Hochstgeschwindigkeit
bringen, und zwar unabhéngig von den Ein-
stellungen. Hierzu setzt man den Maus-
zeiger auf den Knopf und 148t ihn dort bei
gedruckter linker Maustaste stehen. Ist das
Spiel abgelaufen, bleibt das Bild so lange
stehen, bis die rechte Maustaste gedrtickt
wird. Alle Spielergebnisse kénnen also in
Ruhe studiert werden. Befindet sich ein
Punkt hinter einem Ergebnis, wurde es im
»Sudden Death®, also in der Verlingerung,
erspielt. Stehen gar zwei Punkte dahinter,
wurde das Spiel erst im Penalty-Schiefen

s WM betreffen, aufer Funk-
a tion, die entsprechenden

Felder zeigen einen nacht-

lichen Sternenhimmel und

koénnen nicht gewahlt wer-
den. Nachfolgend listen wir

% fur die einzelnen Haupt-

und Untermeniis die Unterschiede

auf. Alle Meniipunkte, die nicht ange-
sprochen werden, aber in Funktion sind,
unterscheiden sich nicht vom Normal-
modus Liga/WM. Die Weltmeisterschaft
beginnt, wenn im Hauptment die Fahne
angeklickt wird. Es kann nun kein Training
mehr angesetzt werden.

MENU MANAGER

Alle Mentipunkte bis auf die Highscore-Liste
sind aufler Funktion.

MENU MANNSCHAFT

Alle Mentipunkte aufler ,Vertrage“ sind in
Funktion. i
Aufstellung

Die Aufstellung a8t sich erst vornehmen,
wenn die Spieler im Kader zusammen-
gestellt wurden. Also ist zuerst der Trans-
fer-Markt zu wihlen.

Transfer WM
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SAISON-ENDE

Eishockey Manager

Es wird erlautert, was die verschiedenen Icons zum
Saison-Ende zu bedeuten haben.

Icon Pfeil fallend mit Miinzen:

Die Lizenz wurde wegen man
gelnder finanzieller Mittel

entzogen.
Icon Pfeil fallend: Die Mannschalt ist abgestiegen.
Icon Pfeil steigend: Die Mannschaft ist aufgestiegen.
Icon Puck mit Krone: Einer der Spieler wurde
Torschiitzenkénig.
Icon Spieler mit Krone: Die Mannschaft ist Deutscher

Meister geworden.

Icon Spieler mit Heiligenschein:

Die Fairplay-Pramie wurde

errungen.

Icon Deutschland-Karte mit Krone: Die Mannschaft hat den DEB-Pokal
gewonnen.

Icon Europa-Karte mit Krone: Die Mannschaft hat den
Europa-Pokal gewonnen.

Icon Tor mit Krone: Einer der Torhtter ist der Beste
aller Ligen.

Icon Europa-Karte: Die Mannschaft hat sich fur den
Europa-Pokal qualifiziert.

Icon Weltkugel: Der Spieler ist Trainer der
deutschen Nationalmannschatft.

Icon Babyflasche: Ein Jugendspieler ist in die

Mannschaft aufgeriickt.
Dieses Icon kann bis zu
zweimal auftreten.

Icon Opa:

Ein Spieler der Mannschaft
scheidet wegen Alter oder
Invaliditit aus.

Die Liste der Spieler wird mit den bei-
den Knopfen ,+* rechtsund ,-“ links
durchgeblittert. Auslandische Spie-
"~ ler sind hellblau dargestellt und las-
# sensichnatiirlich nicht einsetzen. Um
einen Spieler in den Kader zu tber-
nehmen, wird sein Name in der
Liste angeklickt. Genauso ver-
" fahrt man, wenn man ihn aus
dem Kader herausnehmen

mochte. Spieler im Kader wer-

den dunkelblau dargestellt. Der
Knopf ,auto* tbernimmt automa-
tisch die spielstérksten Spieler in den Kader.
Die Spalten der Liste unterscheiden sich

B

nur geringfigig von den bekannten Listen
aus den anderen Funktionen, im einzelnen
bedeuten sie:

ART:

SPIELER:

VEREIN:

KO: Kondition

TE: Technik

FO: Form

GES: Durchschnittswert aus den
drei vorigen Werten

Funktion des Spielers
Name des Spielers

Zahl der Landerspiele,
die er bereits absolviert hat

Verein, in dem er verpflichtetist

Unten links im Fenster wird die Gesamt-
starke der drei Angriffs-und Abwehrreihen
angezeigt.

Dies ist jedoch nur eine Orientierungshilfe.
Die endgiiltige Aufstellung und Taktik, nach
der die Reihen eingesetzt werden, legt man
wie bekannt in den Funktionen ,Aufstel-
lung® und ,Technik® des Meniis ,Mann-
schaft” fest. Maximal kénnen 29 Spieler ins
WM-Team berufen werden.

Training

[ Training WM-Modus

Das Training beschrankt sich auf Freund-
schaftsspiele. Abhéngig vom Etat kénnen
bis zu acht Vorbereitungsspiele mit ver-
schiedenen Nationalmannschaften ver-
einbart werden, wobei der Etat des kom-
menden Jahres vom Erfolg im laufenden
Jahr abhingig ist. Wird das Feld ,Heim*®
angeklickt, wechseltes zu ,, Auswirts*. Hier-
durch wird bestimmt, ob das Spiel im eige-
nen oder im gegnerischen Stadion statt-
findet. Elf der zwolf Mannschaften, deren
Fahnen im Bild zu sehen sind, stehen als
Gegner zur Verfugung.

Klickt man eine der Fahnen einmal an, wird
unten im Bild die Tabelle mit den Starken
der eigenen und der gegnerischen Reihen
eingeblendet. Um eine andere Mannschaft
zu bestimmen, setzt man den Zeiger der
Maus einfach auf eine andere Fahne. Will
man nun gegen das gewahlte Team antre-
ten, driickt man die linke Maustaste, und
das Freundschaftsspiel beginnt.

MENU STATISTIKEN

Einzig die WM-Statistik kann eingeblendet
werden.

MENU TABELLEN

Auch hier steht lediglich ein Mentpunkt
zur Verfugung: Es kénnen nur die Tabellen
der WM aufgerufen werden.

MENU PAARUNGEN

Im einzigen Mentipunkt, WM* werden die
Paarungen der Spieltage der ersten Grup-
pe, der zweiten Gruppe und der Endrunde
angezeigt.
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[ Viele rote Lampchen bedeuten Schlimmes — also liebe

r immer gleich das Ubel an der Wurzel packen. ]

MENU STARKEN

Nur der Meni-Punkt ,WM* ist
zugéanglich: Es gibt Informationen

uber die Stirken der anderen
National-Mannschaften.

TIPS & TRICKS

Hier noch einige Tips, die den Einstieg

erleichtern sollen.

ﬁ Nicht gleich jedes Angebot eines Wer-
bepartners annehmen. Es gibt zwei-

mal pro Monat neue Offerten, und ein abge-

schlossener Vertrag bindet tiber lange Zeit.

Man sollte rechtzeitig das Stadion aus-

bauen, da die Zuschauer und Wer-
bepartner in hoheren Spielklassen auch
mehr Anspriiche an einen guten Austra-
gungsort stellen. Man muf nicht schon
im dritten Jahr in der Bundesliga sein, denn
wer dort noch ohne Halle spielt, hat kaum
Chancen, genug Geld zu erwirtschaften.

Esist wichtig, zum Saisonende genii-

gend Geld auf dem Konto zu haben.
Es vergehen drei Monate, in denen nichts
zu tun ist, aber die Ausgaben werden wei-
ter abgebucht.

Man kann notfalls auch tber einen

Kredit nachdenken, denn die 4 % Zin-
sen fur die Bank sind besser als die 10 %
fur ein iberzogenes Konto.

Zum Saisonende sollten die Anzeige-
lampen im Hauptmen gepriift werden.

Die Spielervertrage solltenrechtzeitig
verlangert werden, man darf sich aber
nicht in Zugzwang setzen lassen.

Beim Kauf eines Spielers ist zu pri-

fen, ob sein Gehalt auch auf Dauer
bezahlt werden kann. So sollte man bei-
spielsweise von einem russischen Topstar
die Finger lassen, wenn man im Mittelfeld
der Oberliga steht.

Durch Abschalten der Kamera des
eigenen Vereins wird das Spiel
beschleunigt.

Das Stadion braucht nicht unnotig
grof ausgebaut zu werden, da sonst
Pflege undWartung zuviel Geld verschlingen.

Bei Start in der Oberliga:

ﬁ Eine mogliche Spielvariante ist es, ein
bis drei gute neue Spieler zu kaufen,

um direkt vorne mit dabei zu sein. Ein Auf-

stieg in die Zweite Liga istin der ersten Sai-

son nicht unbedingtratsam, da in der Ober- *

liga mit der fiir Zweitligaverhéltnisse noch
recht schwachen Mannschaft in der Regel
mehr Geld verdient werden kann.

Es sollte berticksichtigt werden, daf die
Spieler sich ab 38 Jahren zur Ruhe setzen
konnen... Ein rechtzeitiger Verkauf kann
finanziellen Schaden ersparen.

Um die Mannschaft zu starken, ist die
Sauna (Mentpunkt ,Training®) ein

bewihrtes Mittel. Erlauben es die finanzi- -

ellen Verhaltnisse, konnen die Mannen
ruhig jede Woche ein oder mehrere Male
schwitzen... Dies gilt auch fir die Som-
merpause!

Es ist oft sinnvoll, das Stadion frithzeitig
auszubauen, vor allem dann, wenn man im
oberen Tabellenbereich der Liga mitspielt.
Zunichst sollte man in diesem Fall die
Kapazitat der Arena erhohen, bevor zusitz-
liche Anschaffungen getatigt werden.

Von der Speicherméglichkeit von bis
zu vier Taktik-Einstellungen (Menii-
punkt , Taktik®) sollte ausgiebig Gebrauch
gemacht werden. Die Taktik kann manches
Mal bei einem Spiel den Ausschlag geben...

ONNAI3YHISIA13IdS

Um Schicksalsschlagen in Form von

langen Verletzungen vorzubeugen,
sollten zumindest der beste Torwart sowie
die starksten drei bis vier Spieler versichert
werden.

ht hat, sollte lieber die Finger von ihnen lassen.

MO DI MR DO ED D SO

Schwitzen ist gesund, also sperrt man die Mannen
in den hdlzernen Hitzesimulator — wenn man sich's
leisten kann.

und her zappen
hter gewinnen.

Oft rentiert sich auch die Talentsu-
che... Dabei ist auf die Tageskondi-
tionen des jeweiligen ,Spahers” zu achten.

Aufjeden Fall sollte die eigene Jugend

gefordert werden. Nachwuchsarbeit
zahlt sich aus, auch wenn sie sich erst lang-
fristig bemerkbar macht.

‘Wenn alles nichts hilft und die finan-
zielle Situation sich dem momenta-
nen Bundeshaushalt annahert, bleibt noch
der Ausweg der Spekulation: der Aktien-
kauf.
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Weitere Tips, Tricks und Cheats
Erfolg auf dem Transfermarkt

Um auf Nummer Sicher zu gehen, tber-
bietet man die geforderte Ablose-

W"l/ summe aus der Transferliste
um 10 %. Beif3t der Spieler
dann an, lohnt es sich trotz
der hoheren Gehaltsforde-
rung, den neuen Mann zu
verpflichten. Eine Versi-
cherung ist vor allem bei
hochkaratigen Sportska-
nonen von Vorteil. Fallt die
Stiitze der Mannschaft fur lange-
re Zeit aus, fliet uber die Abfin-
dung geniigend Geld fur einen
Ersatzmann'in die Kassen. Erreicht
er das biblische Alter von 34 Len-
zen, ist er reif fur den Verkauf -
ansonsten beendet der Knabe
seine Karriere womdglich ohne Vor-
warnung am Schluf} der aktuellen
Saison. 436

)
=

Das liebe Geld...

Wer sein Konto tiberzieht, berappt
monatlich 10 % Zinsen, ein kurzer
Uberbriickungskredit von der Bank
schlagt dagegen nur mit 4 % zu
Buche.

:
3

In der Sommerpause machen die Aktien oft
enorme Kursspriinge. Risikofreudige Spe-
kulanten stiirzen sich daher auf

LT

Gewinne auf.

Wertpapiere, die ihren nied-
rigsten Stand - 40 DM
oder sogar noch weniger
- erreicht haben. Aber
nichtvergessen, Ruck-
lagen fiir die spielfreien
Monate zu bilden. Anson-
: sten zehren die
Schulden mégliche

Darf’s ein bisserl mehr sein:
das Stadion

Grundsitzlich ist beim Ausbau Eile gebo-
ten. Als erstes gilt es, zusitzliche Sitz- und
Stehplatze zu errichten, danach arbeitet
man sich zur Kithlanlage ,Megafrost“ hoch
und lait den Sporttempel iiberdachen. Auf
diese Weise stehen zwei weitere Werbe-
flichen zur Vergabe bereit. Die daraus resul-
tierenden Einnahmen gleichen die auf den
ersten Blick enormen Baukosten problem-
los aus. Achtung istjedoch bei Komfort und
Zustand der Anlage angesagt, denn ohne

1
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eine regelméaBige Generaliiberholung pro
Saison nagt der Zahn der Zeit im schlimm-
sten Fall so eifrig an der Wiirstchenbude,
dafl die hungrigen Besucher bald kein Fast-
food mehr kau-

fen kénnen.
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Tag Trainingseinheit =
1 2 3 4 - ()
Montag Kraft Taktik Training Schufy
Dienstag Freizeit Lauf Penalty Kraft .
Mittwoch Schufl Training Freizeit Freizeit r¢ o
Donnerstag ~ Lauf Training Stock Kraft \
Freitag Taktik Lauf Stock Schuf§ .
Samstag Stock Taktik Penalty Freizeit 5
Sonntag Training Freizeit Freizeit Freizeit N /
2 2 \
==

L] A= L £ Werbevertrige
/ a L 7

In der zweiten und dritten Liga z&hlt jede
Mark. Daher pickt man sich gleich zu
Beginn der Saison die lukrativsten Ange-
bote heraus. Im Eishockey-Oberhaus soll-
te der Verein tiber gentigend Riicklagen ver-
=N fiigen, um zwei bis drei Monate auf poten-
o . te Sponsoren verzichten zu kénnen. Wie

i beim’ Stadionausbau bereits angedeutet,

macht man mit Werbeflachen auf dem Eisq
und unter der Kuppel den grofiten Reibach.

Ubung macht den Meister

Jetzt geht’s ans Eingemachte: Wir haben
einen kompakten Trainingsplan erarbeitet, &
der die Mannschaft in Form bringt und
trotzdem nicht zu sehr am Budget knab-
bert:

Bleibt nur noch darauf zu achten, da man auch einen hohen Tabellenplatz innehat — denn dann bringt die
Werbung so richtig Kies ein!

Gamischtaes Starken

Statistiken
Ll 2
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Mag-Lite®, Mini Maglite® and Solitaire® ﬂashlights: O® MAG_LITE®

American made. American style

BE—— Generalimporteur Fa. VICTOR WINKLER, Solingen - Tel: 0212/46038 Fax: 0212/49282
©1996 MAG INSTRUMENT, INC. 1635 South Sacramento Ave., Ontario, CA 91761 (909)947-1006

the U.S.A.
The distinctive shapes. styles and overall appearances of Mag Instrument's flashlights are proprietary to Mag Instrument
as is the circumferential inscription around the face cap of every Mag Instrument flashlight
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ANLEITUNG 5
s BUNDESLIGA MANAGER .
= PROFESSIONAL2.0 .

Generelles

Bundesliga Manager Professional 2.0 ist
mit einer grafischen Benutzeroberflache
ausgestattet, die Ihnen die Orientierung
sehr einfach macht. Alle wichtigen Bedie-
nungselemente sind mit grafischen Sym-
bolen (Icons) versehen, Sie brauchen sich
also nicht durch Textwiisten zu quélen. Es
wurde auch bewufit auf eine Ansteuerung
der Programmfunktionen uber die
Mentleiste am oberen Bildrand (Pull-
down-Meniis) verzichtet, um so eine bes-
sere Ubersichtlichkeit zu erzielen.

In manchen Meniis und Bildern gibt es
kein Icon ,Hauptmenu“ oder ,Weiter*.
Driuicken Sie die rechte Maustaste, um das
Ment oder das Bild zu verlassen.

Startauswahl

Nach dem Laden erscheint die Startaus-
wabhl, in der die Anzahl (1 bis 4) und die
Namen (Alfred bis Zacharias) der Mitspie-
ler eingegeben sowie deren Vereine einge-
stellt werden.

Zuerst brauchen wir die Namen der Mit-
spieler. Klicken Sie dazu das schwarze
Eingabefeld unterhalb eines der Manager-
bilder an, und geben Sie den Namen tiber
die Tastatur ein.

Die Wahl der Wappen - und damit die
Wahl des Vereins - erfolgt durch Klick auf
die Pfeile an den Randern der Wappenlei-
ste oder durch Anklicken links bzw. rechts
vom mittleren markierten Wappen.

Die Wappen werden in horizontaler Rich-
tung durchgescrollt. Haben Sie Thren

BUNDESLIGA'MANACER
-

Wunschverein gefunden, gentigt ein Klick
auf das schwarze Rechteck iiber Threm
Managerbild, und das Wappen wird dem
Manager zugeteilt. Gefallt Thnen ein ande-
rer Manager optisch besser, ist auch das kein
Problem: Klicken Sie zuerst Bild Aan, dann
Bild B, und schon haben Sie Thren Wunsch-
Charakter.

Die rechte Maustaste beendet die Startaus-
wahl, jetzt gibt es kein Zurtck mehr...Es
folgt die Emstelhmg der Spielmodi:

Auch im 1-Jahres-Modus beginnen Sie das
Spielin der Bundesliga, jedoch mit weitaus
besseren Mannschaften: Das Ziel heifdt
,Deutscher Meister“. AufRerdem sind die

Spiel-Level
Schatzen Sie sich selber ein: Sind Sie ein
blutiger Fuftball-Laie oder ein ausge-
buffter Vollprofi? Stellen Sie sich die
Spielstérke zwischen O = sehr leicht und
5 = unendlich schwer ein.

Endlosspiel
Sie starten mit Threr Mannschaft in der
Amateur-Oberliga und miissen sich in
vielen harten Saisons bis in die Bun-
desliga vorkampfen. Wie der Name
schon sagt, gibt es in diesem Modus kei-
ne Begrenzung der Spielzeit.

3-Jahres-Spiel
Sie sind mit Threr Mannschaftberens in
der Bundesliga und mussen sich in die-
ser drei Jahre lang behaupten. Da die
Anfangsstérke der Teams relativ gering
ist, wird dies zu einem nicht immer ein-
fachen Unterfangen.

Teams der Mitspieler am UEFA-Cup-Wett-
bewerb beteiligt. In allen drei Spielzeit-
Modi wird Thre Leistung als Manager am




Spielende nach vielen Gesichtspunkten
berechnet und in der Highscore-Liste ver-
ewigt - falls Sie gut genug waren...
Profi-Managern bietet sich der Start in
der ersten Saison im Jahr 1963, also
direkt nach der Griindung der Bun-
desliga, oder aktuell im Jahr 1991 an.
Durch Driicken der rechten Mausta-
ste verlassen Sie dieses Menii.

Der Computer tibernimmt die aktuel-
len Namen der Mannschaftsspieler der
realen Bundesligen und setzt diese in
lhr Team ein.Ebenso werden die
Starken der realen Vereine aus <
einer Datei gelesen, umgerechnet %
und eingesetzt, so daf$ diese in Threm
Spiel in etwa denen der realen Ligen
entsprechen.

|
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Haben Sie einen Verein der 2. oder 3. Liga
gewahlt und starten das Spiel in der Bun-
desliga (1- oder 3-Jahres-Modus), wird ein
Bundesligist anstelle Ihres Clubs in die nied-
rigere Liga verbannt, um die ordnungs-
geméfle Verteilung wieder herzustellen.

DFB-Pokal-Auslosung

T
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[ Viel Glack! |

Naheres dazu finden Sie im Abschnitt Wei-
tere Programmfunktionen.

Das Hauptmenii

BL Mahager Professional 2.0

Titelzeile
Dahinter verbergen sich die ,Credits*.
Klicken Sie sie einfach mal an.

Die Hauptmeniipunkte
(HMP)

Links: Manager, Vereine, Spieler

Kalender s —
Es handelt sich um -
einen echten Kalen-
der, der den Regeln
des normalen Kalen-
ders folgt. Der Januar
hat also 31, der April 30
Tage. Sie ben6tigen ihn, um die
verbliebene Zeit bis zur nachsten Begeg-
nung festzustellen.
) Sie kénnen ihn jedoch nicht dazu ver-
wenden, um zu einem bekannten
Datum den (reellen) Wochentag zu
suchen. Auflerdem brauchen Sie das
aktuelle Spiel-Datum, um die notwen-
. digen Vorbereitungen zur Winter-
pause und zum Saisonende zu tref-
fen. Im Rahmen der sehr realititsnahen
Spielprogrammierung beginnt nach
dem 18. bzw. 21. Spieltag (Stichtag ist
der 2. Dezember) die Winterpause.
Beachten Sie, dafl in diesem Zeitraum,
also bis zum 21. Februar, sowohl alle
Gehalter als auch das Training weiter-
laufen, obwohl keine Spiele stattfinden.

Nach dem Anklicken eines der Haupt-
mentipunkte erscheinen neun Unter-
meniipunkte. Alle nicht durch ein Spin-
nennetz markierten Optionen kénnen
gewahlt werden.

Hat eine Spinne eine eigentlich zugangliche
Option verhéngt, ist diese momentan nicht
anwahlbar (z.B. nach Trainingslager) oder
im aktuellen Spielmodus gesperrt.

HMP Manager

Der HMP Manager aktiviert folgende Unter-
menupunkte (UMP):

Gleiches gilt fir die Zeit vom letzten
Spieltag der alten Saison bis zum ersten
Spieltag der neuen.

UMP Statistik

Sie beenden Thren Zug mit dem
Anklicken des Kalenders. Sind wei-
tere Mitspieler vorhanden,
treten sie nun in Aktion.
Ansonsten beginnt der |
nachste Spieltag.

.

Managerbild, Tabellendiagramm,
Vereinswappen
Kopf und Vereinswappen bleiben das
ganze Spiel tiber Ihre unverwechsel-
baren Kennzeichen. Das Tabellendia-
gramm stellt die bisherigen Tabellen-
plétze der Saison als Liniengrafik dar,
es entspricht also einer globalen Ten-
denzkurve.

In diesem Mentipunkt finden Sie eine Viel-
zahl statistischer Informationen tiber Ihren
Verein. Die Serien geben an, wie oft Thr Club
in Folge gewonnen/verloren/unentschie-
den gespielt/nicht gewonnen usw. hat. Die
Zahl in Klammern stellt den Rekordwert

Den neuen Manager erwartet ein sauber aufge-
raumter Schreibtisch

seit Spielstart dar, die Zahl davor den
momentanen Stand. ,G H A“ markieren die
Spalten Gesamt, Heim und Auswirts.

Beispiel: 4 (7) in Zeile ohne Gegentorund

Spalte A bedeutet, dafl Sie seit vier Spielen

in Folge auswarts keinen Gegentreffer

hinnehmen mufSten.

» Thr Rekord liegt bei sieben Spielen in
Folge. Die Serien beziehen sich nur

auf regulare Ligaspiele, nicht jedoch auf

DFB- oder Europapokal.

Meldungen
Durch Anklicken der freien
Marmorflache in der Mitte des
Bildes konnen Nachrichten
abgerufen werden, die wahrend des
Spiels erscheinen.

ONNAI3YHISIF13IdS
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CHSTER H-5IEG
H=CHSTE H-HIEDEPRL.
ERZIELTE H-TORE B
KEASSIERTE H-TORE 3

CHSTER R-5IEG =

CHSTE A-HWIEDEPRL.
ERZIELTE A-TORE =
FASSIERTE R-TORE Y

Bei den ,Rekorden“ werden Thre Rekord-
ergebnisse seit Spielstart festgehalten; der
Gegner und das Rekordergebnis werden
gespeichert.

Beispiel: 5 (Chemnitzer FC) in der Zeile
Erzielte A-Torebedeutet, daf Sie gegen die
Mannschaft des Chemnitzer FC bisher Thre
meisten Auswartstore erzielten, namlich

| finf

h Unter Einahmen+Ausgaben/Monat fin-
¥ den Sie die laufenden Einnahmen und

Ausgaben, die pro Monat anfallen. Ein Teil

dieser Summen ist fix, kann von Ihnen also
hochstens indirekt beeinflufdt werden. Dar-
unter fallen z.B. Reisekosten, Spenden und
Einnahmen aus TV-Ubertragungsrechten.
Indirekten Einflufd haben Sie deshalb, weil
Thre Mannschaftsstirke und die Tabellen-
plazierung in die Berechnung dieser
GrofRen einfliefSt. Der variable Teil dieser
Summen sind die Spielergehalter, Ausga-
ben fir Jugendarbeit, Werbeausgaben,
Sponsoreneinnahmen, Kredite usw.

ETHHAHNEH+AUSGABEH # NOHAT
bt

EN, SPONSORENY
AUSGREEN (GEHHLTER, REISEKDSTEN!

In der Regel liegen die Ausgaben immer weit
tber den Einnahmen. Der Fehlbetrag muf}
uber die Eintrittsgelder der Spiele aufge-
bracht werden. Unter Zuschauer sehen Sie
u.a., wie hoch Thr Zuschauerschnitt sein
muf, um den Differenzbetrag zwischen
Ausgaben und Einnahmen zu kompensie-
ren. Dieser Schnitt mag tiberhoht erschei-
nen, doch sollten Sie bedenken, daf$ Sie
wiahrend der Winter- und Sommerpausen
zwar keine Zuschauereinnahmen, aber wei-
terhin Ausgaben, etwa in Form von Gehal-
tern oder Kreditzinsen, haben werden. Der
Schnittist sogar absolut zuverlassig, daalle
Ausgaben und Einnahmen mit samtlichen
Soll- und Haben-Zinsen auf ein Jahr hoch-
gerechnet und dann ausgewertet werden.
Sehrwichtigistin diesem Zusammenhang
der Eintrittspreis bei Ihren Heim-
spielen (siehe auch Stadion ). Bei
hoheren Preisen sinkt der benétigte

: =
O:

O-

BL Manager Professional 2.0

0 (5% DARMSTADT 38
1 (TS5 HAWELSEX

(5% DARMSTADT 981
(5% MEPPEM

=0 CFC SCHWEINFLRTX
(PRELIEEM MLUNSTER)
(ROT-WEIX ESSEM)

CFC BY ERFLRTY

Schnitt, da mehr Geld pro Zuschauer ein-
genommen wird. Bei der Absenkung des
Eintrittspreises wird er dagegen steigen.
Auferdem werden unter Zuschauer die
Gesamt-Besucherzahl (Summe aller Heim-
spiel-Zuschauerzahlen), der Durchschnitt
pro Spiel sowie Zuschauerrekord und
Minuskulisse angezeigt. Auch hier gilt, dal
Pokalspiele keine Beachtung in der Stati-
stik finden, damit das Ligabild nicht ver-
falscht wird.

ZUSCHAUER
EESLICHERZRHL
143621

-

SCHHITTASPIEL

35.905

EEM=TIGTER SCHHITT
E.=1Y

B.z0

cUSCHALUERREKORD: 4.
5% MEFPENY

=85

=1.8908

MIMUSELLISSE:
X LIl

Zuschauer-Statistiken werden durch eine
Balkengrafik zu den Zuschauerzahlen der
Spieltage erganzt. Horizontal sind die Heim-
Spieltage chronologisch eingetragen, die
Vertikale gibt die Zuschauerzahl des jewei-
ligen Spiels an. Die Darstellung ist relativ,
d.h. die volle Balkenhéhe bedeutet immer
Zuschauerrekord (100%) und dient als
Mafistab fur die anderen Spieltage.

FIHAHZEH

EONTOSTAMD
71B8.861.678 M

SCHULDEW GESAMT
3.000.000 pH

Unter Finanzen finden Sie Angaben zu
Threm Kontostand sowie zu lhren Schul-
den bei allen Glaubigern, Banken und

Mitspielern. Darunter wird Ihre Finanzla-
ge optisch dargestellt: Je weiter sich der senk-
rechte Strich in der roten Zone befindet, um
so schlimmer steht es um Thre Finanzen.

UMP Ewige Tabelle/Bilanz

[Es gibt noch viel zu tun! I

Die ,Ewige Tabelle" ist ein Indikator Ihrer
langfristigen Leistungen in BMP 2.0. Neben
der Liga und dem erreichten
Tabellenplatz werden auch son-
stige Erfolge wie DFB-Pokal,
Europacup, Meisterschaft usw.
berticksichtigt. Nach jeder Sai- €
son wird die Tabelle aktualisiert. ™

Die ,Ewige Bilanz“ zeigt Thnen auf einen
Blick die Anzahl der Meisterschaften und
Pokalsiege, die Sie seit Spielstart erreicht
haben. Auflerdem haben Sie hier einen stin-
digen Uberblick dartiber, in welchen Poka-
len Sie momentan noch vertreten sind:

Ein roter Kreis um den jeweiligen Pokal (lin-
ke Leiste) bedeutet das ,Aus®, ein griiner
signalisiert, daf3 Sie hier noch ein Eisen im
Feuer haben. Darunter finden Sie die
Gesamtpnkte, Tore, Siege, Niederlagen und
Unentschieden samtlicher Spielsaisons
addiert, wiederum aufgeteilt in ,Gesamt,
,Heim“ und ,Auswirts*. So laft sich bei-
spielsweise die Heimstérke lhres Vereins
unter einer sehr langfristigen Sicht begut-
achten, indem Sie nur die Spalte ,Heim*
der ,Ewigen Bilanzen* auswerten.

Ein noch junger Verein strebt nach oben

Dieser Mentpunkt bietet Ihnen die lang-
fristige Auswertung der Entwicklung Ihres
Vereins.




Im blauen Fenster werden Tabellenplatz,
Liga sowie DFB-Pokal- und Europapokal-
Runde der jeweiligen Saison aufgelistet. Das
schwarze Fenster zeigt eine Balkengrafik
der Liga-Leistungen. Die Horizontale gibt
das Spieljahr, die Vertikale den erreichten
Tabellenplatz an. Die Farben zeigen:

Dunkelbraun Amateur Oberliga
Mittelbraun 2. Liga
Hellbraun Bundesliga

Die Balkenhohe gibt den Tabellenplatz im
jeweiligen Jahr wieder, gespeichert werden
die Erfolge der letzten 50 Jahre. Da nicht
alle Spieljahre auf einmal dargestellt wer-
den kénnen, mufl durch Mausklick wei-
tergeschaltet werden. Ist man schon mehr
als 50 Jahre dabei, wird das am weitesten
zurtickliegende Jahr aus der Erfolgsliste ent-
fernt und dafiir das aktuelle eingefiigt.

UMP Stadion

Aller Anfang ist schwer

Neben verschiedenen Stadien-,
Fluchtlichtmasten- und Anzeige-
tafel-GréBen wird auch der
Zustand von ,verfallen® bis
oKklinisch rein® grafisch dar- /.
gestellt. Klicken Sie hierzu &

die gewtinschte Aktion an\\
(wird am unteren Bildrand
angezeigt).

eine Eingabebox mit Informationen tiber
die Kosten der Aktion und tiber Ihre finan-
ziellen Moglichkeiten. Max. GroéfSe
bedeutet die von Thnen maximal finan-
zierbare GroRe, in Klammern darunter
stehen die dafiir zu veranschlagenden ~
Kosten.

UMP Kredite

Nattirlich haben Sie in diesem Spiel auch
die Moglichkeit, Kredite von der Bank oder
eventuellen anderen Mitspielern aufzu-
nehmen.

Das rechte obere Fenster zeigt die Zinssat-
ze der moglichen Laufzeiten an. Diese Sat-
ze sind nur bei Bankkrediten interessant
und kénnen sich wahrend des Spiels

A
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Stadionkz;pazitﬁt ausbauen

Sind Thnen die Kosten zu hoch, driicken
Sie die rechte Maustaste, und Sie gelan-
gen wieder in die vorige Auswahl.

Wollen Sie den Ausbau dagegen durch-
fithren, geben Sie die gewiinschte Ande-
rung ein, indem Sie das obere oder das
untere Dreieck der Eingabebox anklicken.
Die Erweiterung erfolgt in 1000er-Einhei-
ten, die maximale Sitzplatzanzahl eines
Stadions betragt 130.000. Haben Sie die
gewtinschte Zahl erreicht, betatigen Sie die
rechte Maustaste.

Thre Angaben werden noch einmal aufge-
fuhrt, und Sie erfahren die voraussichtlich
benotigte Bauzeit. Bestitigen Sie die fol-
gende Sicherheitsabfrage, um den Ausbau
in Auftrag zu geben oder zu stornieren.
Beachten Sie jedoch, daf Sie nach einer
Stornierung fir unbestimmte Zeit keinen
weiteren Auftrag der gleichen Art durch-
fahren konnen, denn die Baufirma ist an
Vertragen mit unentschlossenen Mana-
gern nicht interessiert.

- Vorhandene Sitz- oder
Stehplatze tiberdachen )

- Flutlichtmasten und
Anzeigetafel errichten

- Zustand und Komfort

Statt der Eingabebox erscheinen die Aus-
baustufen. Dies sind:

- klein, mittel, grof: fiir Flutlichr
und Anzeigetafel

- mangelhaft bis sehr gut: fur
Zustand und Komfort

ONNAI3YHISIF13IdS

Die finanziell machbaren Méglichkeiten sind
hell hervorgehoben. Klicken Sie einen der
s0 gekennzeichneten Punkte an. Der Ablauf
entspricht dem des Kapazitat-Ausbaus.

Ist der Auftrag erteilt, wird der neue
Zustand unter Nach Ausbau in heller
Schrift angezeigt. Sie haben also jederzeit
den Uberblick iiber die laufenden Bau-
auftrage. Der Termin der Fertigstellung
kann leider nicht angegeben werden; erist
nicht zu fixieren...

2ur internationalen Komfortarena

l

getafel, Zustand oder Komfort unter-
scheiden sich die Auswahlmoglichkei-
ten geringfiigig vom Platz-Ausbau.

uldent "‘
200.908 DI A3
Zinsensionat: o
18.088 DI %
. . =
PR
Die Schulden werden am Zahltag el
eingetrieben!

Bei Anderungen von Flutlicht, Anzei-

Durchschnittlichen Eintrittspreis festlegen
Der durchschnittliche Eintrittspreis ist der
Mittelwert zwischen Steh-, Sitz- und tiber-
dachtem Platz. Er kann zwischen 5 und 25
Mark liegen, aber schon leichte Schwan-
kungen konnen fatale Folgen auf die
Zuschauerzahlen haben. Als Faustregel gilt:
Je starker der nachste Heimgegner und je
besser die eigene Mannschaft, desto eher
ist das Publikum bereit, tiefer in die Tasche
zu greifen. Beim Aufstieg in eine héhere
Liga sollte nochmals tiber die Hohe des
Eintrittspreises nachgedacht werden, da
gestiegene Fixkosten hohere Zuschauer-
einnahmen erforderlich machen. Die Aus-
stattung Ihres Stadions macht sich u.a. bei
den Zuschauerzahlen und den Werbe-
partnern bemerkbar, auch wenn dies nicht
immer direkt auffallig wird.

durchaus dndern. Thren Kreditgeber wihlen
Sie durch Anklicken des entsprechenden
Felds am rechten Bildrand - spielen Sie
allein, bleibt logischerweise nur die Bank
als Auswahlmoglichkeit.

Wollen Sie einen Bankkredit aufnehmen,
Kklicken Sie die gewiinschten Konditionen
Dauer/ Zinssatz an und geben dann die
Hohe tiber die Tastatur ein. Die Vertragsda-
ten erscheinen im linken unteren Fenster.
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HEFbe ausaatiern,

Erst bei Erfolg wird es lukrativ!

AUSGRBETP :_

Wenn weitere Mitspieler teilnehmen, kon-
nen Sie durch Anklicken der Manager-
bilder einen davon als Kreditgeber
wahlen. Hierzu klicken Sie das rech-

“, te obere Fenster an und geben

r ] danach Kredithohe, Laufzeit
N X :
T ) und Zinssatz ein.

!

Der maximale Kredit betragt bei
47 der Bank 4 Millionen, bei einem
Mitspieler 1 Million Mark, mit einem
Zinssatz zwischen 3 und 13%. Durch
Anklicken des freien Felds zwischen den
Pfeilen im Kreditfenster (links unten) wer-
den der Gesamtkredit sowie die zu zah-
lenden Gesamtzinsen an den jeweiligen
Glaubiger angezeigt.

Achtung: Zinsen werden monatlich (nicht

" jahrlich!) abgezogen. Das ist zwar nicht

sonderlich realititsnah, doch wiirde man
sie anderenfalls bei den relativ hohen Etats
finanziell kaum spiiren.

Fur Guthaben bekommen Sie Zinsen gut-
geschrieben (1,5%); befindet sich Ihr Kon-
to dagegen in den roten Zahlen, werden
10% Soll-Zinsen erhoben. Wird ein Kredit
fallig, erscheint eine entsprechende Mel-
dung vor der neuen Ment-Runde des Mit-
spielers. Das Geld wird vom Konto abge-
bucht, auch wenn Sie dadurch in den
Minusbereich rutschen.

Werbevertrige

Im 1-Jahres-Spiel sind keine Werbevertra-
ge moglich. Thnen werden vom Computer
automatisch Werbepartner zugewiesen, da
die Vertragsdauer in diesem Modus keine
Rolle spielt.

Sie kénnen Vertrage mit Werbepartnern fiir
sechs Banden und fur die Trikots Threr
Mannschaft schlieflen. Gute Partner sind

far den Verein von grofRer Bedeutung, da
durch sie ein Grofteil der Kosten finanziert
werden muf.

Sie wahlen die Werbepartner aus, indem
Sie zunachst den FuRballer (fiir Trikot-Wer-
bung) oder eine der sechs Banden (fur Ban-
den-Werbung) anklicken. Das gewahlte
Objekt wird weifs umrandet. Klicken Sie
nun das braune mittlere Rechteck an, so
erscheint das Firmensymbol eines Werbe-
partners. Mit den Pfeilen rechts davon
konnen Sie zwischen den zehn moglichen
Partnern umschalten. Hat eine der Firmen
Interesse an einem Vertrag, wird deren
Angebot (Dauer und monatliche Zahlung)
angezeigt. Sie gehen auf das Angebot ein,
indem Sie das ,OK“-Feld anklicken.

Ist ein Vertrag einmal abgeschlossen, kann
er wahrend seiner Dauer nicht gekiindigt
werden. Die Restlaufzeit eines Vertrags laft
sich jederzeit durch Anklicken der ent-
sprechenden Bande bzw. des Trikots abfra-
gen. Lauft ein Werbevertrag aus, wird die
Bande bzw. das Trikot wieder freigegeben.
Pro Monat bekomen Sie noch ein Zehntel
des vorigen Betrags, das der Ex-Sponsor
wegen verbliebener Aufkleber, Plakatfetzen
usw. zahlt.

Im rechten Teil des Bilds sind Einnahmen
und Ausgaben der Werbung noch einmal
aufgefiihrt. Die Einnahmen setzen sich aus
der Trikot- und Bandenwerbung sowie den
Erlésen aus TV-Ubertragungsrechten
zusammen. Letztere sind nicht direkt
beeinflufbar - sie richten sich nach dem
allgemeinen 6ffentlichen Interesse an Ihrem
Verein. Die Ausgaben fiir Eigenwerbung
konnen Sie innerhalb eines bestimmten
Rahmens festlegen: Klicken Sie die Summe
von Werbeausgaben an, und 4ndern Sie
den Werbeetat in Schritten von 2.500 bis

50.000 Mark. Befindet sich der Mauszeiger
in der linken Hilfte des schwarzen Felds,
wird der Betrag verringert; steht er in der
rechten Halfte, erhohen Sie das Budget.
Denken Sie daran, dafd Werbung das 6ffent-
liche Ansehen IThres Clubs erhoht und ihm
so durchaus wieder zugute kommt.

Werben, was das Zeug hlt

Sie konnen etwa alle vier Wochen mit neu-
en Angeboten von Werbepartnern rechnen.
Einigen Sie sich méglichst schnell mit
guten Partnern, da Thnen sonst wichtige
monatliche Einnahmen entgehen. Auf der
anderen Seite konnen schlechte Werbe-
vertrage Ihre finanzielle Situation auch auf
lange Sicht beeintrachtigen. Manchmal
lohnt es sich also, auf ein lukratives Ange-
bot zu warten.

HMP i

Vereine ®

Der HMP Vereine aktiviert folgende Unter-
mentpunkte (UMP):

UMP Tabelle der Bundesliga
(dient hier als Beispiel)

UMP Tabelle der Zweiten Liga
UMP Tabelle der Amateur-Oberliga

Mit den drei Tabellen stehen Thnen neben
der Anzeige der aktuellen Ligapltze umfang-
reiche Informationen zur Verfugung. Die
Spalten haben folgende Bedeutung:

Tabellenplatz:
Vereinsname:
Bilanz:

[PL]

[VEREIN]

Die letzten acht Spiele

werden gespeichert

[s], [u], [n] = Sieg, Unent-

schieden, Niederlage

Auswirtsspiele: [S], [U], [N]=Sieg, Unent-
schieden, Niederlage

Das letzte Spiel wird rechts angezeigt

absolvierte Spiele[SP]

Erfolge dieser Saison|S], [U], [N] = Siege,

Unentschieden,

Niederlagen

Heimspiele:

Punkte
Tore
Tordifferenz
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| Wer macht das Rennen?

Die farbliche Unterlegung einiger Tabel-
lenplatze hat folgende Bedeutung:

Die Tabelle kann mit den drei Icons Heim,
Auswiarts und Gesamt auf die entspre-
chende Statistik umgeschaltet werden. Bei
Heim und Auswarts werden, nomen est
omen, nur die Heim- bzw. Auswirtsspiele
beriicksichtigt. Dadurch kénnen Sie die
jeweilige Rangfolge der Teams feststellen.

UMP Spielplane der Bundesliga
UMP Spielplane der Zweiten Liga

UMP Spielpline der Amateur-Oberliga

L
ARMINIA BIELEFELD
FC
SU BRAHDENBURG

SU DARMSTADT 98
- UFB OLDENBURG
HAVELSE

I Wie wird das Spiel enden?

Die Spielplane der Ligen zeigen Thnen, wer
wann gegen wen spielt. Unter den Team-
namen sind der momentane Tabellen-
platz sowie die Stirke der jeweili-

gen Mannschaft angegeben.

Die Stérke ist in vier

Werte aufgeschlusselt:
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r.=0berliga
NDITION TECHNIE FORM

. WORMATIA WIPMS
- EREL ZEISE JENR

FC REMSCHEID

. PREUSEN MLiNSTER

. SC WERL

. LUNEEURGER 5K

. ARMINIA EIELEFELD

=, ROT & ESSEN

. 55% FEUTLINGEN
WILFSEURG

L ELIN
. HALLESCHER FC
<. 5% DARMSTRLT S8
. CHEMMITZER FC
¢ HAS

Noch Fragen?

4B
37
38
36
38
=l

Der erste ist der Mittelwert, die drei fol-
genden in Klammern stehen fr Kondition,
Technik und Form. Die Spieltage kénnen
mit den Pfeil-Icons vor- und zuriickgeblat-
tert werden.

UMP Stirke-Tabellen der Bundesliga
UMP Stirke-Tabellen der Zweiten Liga
UMP Stirke-Tabellen der Amateur-
Oberliga

Dieser Mentipunkt erlaubt den direkten
Vergleich der Mannschaftsstarken einer
Liga, die Sortierung der Teams erfolgt nach
ihren Durchschnittswerten (0 bis 99). Die
Einzelwerte werden in den Spalten Kondi-
tion, Technik und Form aufgeschlisselt.
Durch Anklicken des Icons bekommen Sie
die Reihenfolge, sortiert nach Gesamt-,
Abwehr-, Mittelfeld- oder Sturmstérken,
ausgegeben. Die Informationen tber die
eigene Mannschaftsstirke sind nicht nur
zur Einordnung und Orientierung
in der Liga wichtig, sie geben auch
wertvolle Hinweise auf eventuelle
Schwachpunkte in der Crew
(z.B. auffallende Schwache der
. Abwehr). Die Aufgabe des Mana-
gers liegt dann darin, diese
Schwachstellen zu beseitigen,
indem z.B. ein neuer Abwehrspie-
ler eingekauft oder das Training
geandert wird.
Weitere Infor-
mationen erhal-
en Sie durch
Anklicken des

‘,.“—" Vereinsnamens.
i -
HMP Spieler ;
UMP Spieler einsetzen

Mit dieser Funktion stellen Sie Thre Mann-
schaft zusammen und bestimmen die
Aufstellung. Die Daten in den Spalten sind
dem Hinweiskasten auf der folgenden
Seite zu entnehmen.

")
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m
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(2]
=
E]
m
]
c
=
)




SPIELBESCHREIBUNG

32

RE MANHSCHAFT
S Srasien T 6ok STATUS

eave
Tt .
SR

| Wawrzyniak kommt ins Team |

Sie konnen elf Feldspieler und maximal
vier Spieler fiir die Ersatzbank nominie-
ren.Feldspieler bestimmen Sie durch
Anklicken mit der linken Maustaste, die
Besetzung der Reservebank erfolgt mit
der rechten Maustaste.

Wollen Sie einen Spieler aus der Mann-
schaft oder von der Reservebank nehmen,
klicken Sie ihn mit der linken Taste an.
Den Einsatz des Teams stellen Sie mit dem
Balken im Icon Einsatz ein. Je hoher Sie
diesen Wert ansetzen, desto grofer ist die
Wahrscheinlichkeit von Verletzungen und
Karten, auch die Erschopfung nimmt zu.
Um die genaue Position der eingesetz-
ten Spieler zu prifen, klicken Sie das Icon
mit dem Spielfeld an.

Letzteres wird eingeblendet und zeigt
Thnen die Aufstellung Ihrer Mannschaft
an. Wihrend dieser Anzeige kénnen Sie
Spieler auch auswechseln.

ISCHAFT
T

i

WMEREWEYEBREEES
100 O0aR CEERARER e

‘ Dre

stehen zur

rigung |

Zu Beginn eines Spiels ist die automa-
tische Aufstellung (AA) eingestellt. Dies
ist daran zu erkennen, daf eines der AA-
Symbole am linken unteren Bildrand
aktiviert ist. Der Manager hat die Mog-
lichkeit, durch diese Symbole eine von
drei Grundaufstellungen zu wahlen (sie-
he Textbox oben Mitte).

Ist die AA aktiv, setzt der Computer die
starksten Spieler ein, ohne sich jedoch
genau um die Positionierung zu kum-
mern. Im Anfangerlevel ist das nicht wei-
ter tragisch, da Aufstellungsfehler kaum
Folgen haben.

Spielen Sie jedoch im normalen Level,
sollten Sie zumindest folgende Regeln
beachten, die von der AA nicht immer
berticksichtigt werden:

BL Manager Professional 2.0

- Linksfufer sollten links und Rechts-
fufer rechts spielen

- vertikale ,Reihen“ der Aufstellung
sollten méglichst nicht frei bleiben

-immer den Torwart in der Mitte der
untersten Zeile plazieren, da sonst das
Tor fiir gegnerische Balle offenstehen
wiirde...

- plazieren Sie mindestens je zwei Spie-
ler in der Abwehr, im Mittelfeld und
im Angriff

mussen Sie die AA ausschalten, indem Sie -
eines der Ball-Symbole auf dem Spielfeld

Riickennummer des Spielers [NR]
Die Spieler mit den Nummern 1 bis
11 befinden sich im aktuellen Auf-
gebot, die Nummern 12 bis 15 kenn-
zeichnen Ersatzspieler.

Art des Spielers

[TOR] = Torwart

[ABW] = Abwehrspieler

[MIT] = Mittelfeldspieler

[ANG] = Stiirmer

Ein Leihspieler von einem anderen
Verein wird mit (ausgel.) markiert.

Spielername

In der Statuszeile am unteren Fenster-
rand wird neben dem Alter noch ange-
geben, ob es sich um einen Linksfufler
(L), einen Rechtsftifer (R) oder einen
Allroundspieler (L+R) handelt.

Dies ist fir die Positionierung der Spie-
ler wichtig.

Absolvierte Spiele [SP]
(Liga und Pokale)

Stirken
Kondition, Technik und Form. In der Sta-
tus-Zeile wird auferdem in Klammern
der Durchschnitt angegeben.

Erzielte Tore [TO]
(Liga und Pokale)

Gelbe Karten [GK]
Rote Karten [RK]

Form-Tendenz [TD]
[+] = physische Hoch- @ a
form

[0o] = normale Durschnittsform

[-] = der Biorhythmus sagt ein Formtief
voraus

244 2 Starmer, 4 Mittelfeldspieler, 4 Verteidiger
253 2 Sttrmer, 5 Mittelfeldspieler, 3 Verteidiger
34-3 3 Starmer, 4 Mittelfeldspieler, 3 Verteidiger

oder einfach
Defensiv | den Marmor-
Normal Hintergrund
Offensiv anklicken. Es

- < erscheint die
Meldung ,AA deaktiviert., und Sie sind
wieder Herr tber Ihre Mannschaft. Die
manuelle Positionierung eines Spielers
funktioniert wie folgt:

- Zuerst wird das entsprechende Ball-
Symbol mit der Riickennummer des
jeweiligen Spielers auf dem Spielfeld
* angeklickt. Der Ball wird blau umrandet.
- Dann wihlt man die neue Position und
Klickt sie ebenfalls an. Befindet sich
in dieser Position bereits ein
. Spieler, werden die Posi-
& tionen getauscht.

Status

[IM TEAM] = aufgestellt

[RESERVE] = Spieler driickt die Ersatzbank
[VERL.] = verletzt

Die Diagnose wird in der Statuszeile ange-
zeigt. Je nach Schwere der Verletzung fallt
der Spieler zwischen einer Woche und
mehreren Monaten aus.

[GESP.(X)] = gesperrt

Der Wert (X) gibt die Rest-Zeit in Spiel-

tagen an. : %
2

[-] = der Biorhythmus sagt ein
Formtief voraus

Die unterschiedlichen Farbmar-
kierungen in diesem Mentpunkt
haben folgende Bedeutung:

Formtendenz rot:
Der Spieler ist ziemlich erschopft. Der Grad
der Erschopfung kann durch Spieler-Info
naher ermittelt werden. Zur Erholung kén- -
nen Sie den Kicker pausieren lassen oder
den Trainingsplan entsprechend dndern
(siehe Training). Starke Erschopfung
beguinstigt Verletzungen.

Spielername weif3:
Ein Angebot von einem anderen Verein
liegt vor. Diese Markierung erscheint nur
im Transfermarkt (siehe Transfermarke)!

Nummer blau
Reservespieler

Status rot
Verletzung oder Sperre wegen roter Karten
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Vertragsverlangerung fir Jack
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UMP Vertrige

Der UMP Vertrédge kann auch

iber das Vertrags-Icon im
Meniipunkt Spielereinset- ¢ o
zenangewahlt werden. Mit
dem Spielfeld-Icon kom-
men Sie in den Mentipunkt
. Spieler einsetzen® zuruck.
Die gleiche Wechselmdglichkeit
haben Sie auch in diesem UMP.

Im UMP Vertrige werden die Spielerver-
trage ausgehandelt. Jeder Spieler hat einen
Vertrag mit dem Verein, in dem Dauer der
Verpflichtung (ein bis vier Jahre) und
monatliches Gehalt festgelegt sind.

Nach Anklicken eines Spielers kénnen die
gewunschte Vertragsdauer und das Monats-
gehalt eingegeben werden. Klicken Sie
hierzu die entsprechende Zahl im unteren
Fenster an, und geben Sie die Daten tber
die Tastatur ein. Neuer Vertrag ibernimmt

die Daten in die neue Vereinbarung mit dem
Spieler, Abbruchbricht die Verhandlungen
ab. Die folgende Meldung teilt Ihnen mit,
ob der Spieler auf Thr Angebot eingegangen
ist. Hat er abgelehnt, wird er sich einige
Wochen lang an weiteren Verhandlungen
nicht interessiert zeigen. Versuchen Sie es
eventuell spater noch einmal.

Eine lange Vertragsdauer bietet zwar die
Sicherheit, daf® der Spieler dem Verein lang-
fristig erhalten bleibt. Wollen Sie ihn aber
dennoch loswerden (z.B. wegen schlechter
Leistungen oder finanzieller Probleme),
miissen Sie ihm eine Ablosesumme bezah-
len, um ihn | freizukaufen®.

Dieser Betrag schmalert Ihren Verkaufs-
erls in nicht unbetrachtlichem MaRe.

Auflerdem steigt bei langerer
Vertragsdauer das
monatliche Gehalt,
das der Spieler for-
dert, progressiv und
nicht proportional,
1 da wahrend dieses
Zeitraums mit einer
Leistungssteigerung zu
rechnen ist bzw. eine
Verbesserung zumindest
moglich erscheint.

Thren Spielraum werden Sie
als Manager nach ein paar
Vertragsverhandlungen selbst
herausfinden. Als Mindest--
basis kann das anfangliche
Gehalt dienen.

Mochten Sie die
Vertragsdauer
eines Spielers
verlangern,
erhalten Sie vom Computer eine gewisse
Hilfestellung:

Nach Eingabe der gewiinschten Dauer wird
in der Zeile dartiber das vom Computer als
angemessen betrachtete Gehalt angegeben.
Dieser Vorschlag wurde in einer genau abge-
stimmten Berechnung aus den Daten des
Spielers - Starken, Alter usw. - ermittelt. Er
soll allerdings nur als grozuigig bemesse-
ne Orientierungshilfe verstanden werden,
der Spieler und Sie als Manager kénnen
auch anderer Meinung sein.Nach jeder
Saison - und nicht etwa ein Jahr nach
Vertragsabschluft - wird die Vertragsdau-
er um ein Jahr verringert!

Schliefen Sie also am 38. Spieltag der Ama-
teur-Oberliga einen Vertrag mit Spieler A

uber zwei Jahre ab, ist dieser den nachsten
und letzten Spieltag der laufenden und die
folgende Saison an den Verein gebunden.
Am Ende der Saison haben Sie automatisch
die Moglichkeit, mit allen Spielern nach-
einander in Vertragsverhandlungen zu
treten (siehe auch Saisonende). Kommt es
zu keiner Einigung, nachdem der Vertrag
abgelaufen ist, verlaft der betreffende
Spieler Thre Mannschaft. Thnen bleibt nur
eine relativ bescheidene Ablosesumme.
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Also achten Sie auf folgende Punkte:
- Bemithen Sie sich moglichst frith
um Vertragsverlangerungen
- Seien Sie gegeniiber Spielern, die
Sie unbedingt halten
wollen, etwas groflzu-
giger mit dem Gehalt

Die unterschiedlichen
Farbmarkierungen in
diesem Mentpunkt
haben folgende
Bedeutung:

rote Zeile
Der Spieler wird sich mit
Ablauf des Vertrags zur Ruhe
setzen, d.h. Sie konnen seinen Vertrag also
nicht verlangern

blaue Zeile
Der Spieler ist zur Zeit infolge der Ableh-
nung eines Vertrags (s.0.) nicht verhand-
lungsbereit

Spielername weif}
Ein Spieler bietet Ihnen von sich aus eine

Vertragsverlangerung an

UMP Transfermarkt

Auf dem Transfermarkt erganzen Sie Thre
Mannschaft oder setzen tiberzahlige Spie-
ler frei. Mit den beiden Icons leihen und
kaufen im rechten oberen Fenster wihlen
Sie den entsprechenden Modus.

THRE NAHHSCHAFT TRHNSFEI(;H?RKT

>

Wird das die zukiinftige Verstarkung fiir die Abwehr?

Leihen Sie einen Spieler aus, wird dessen
Kaufpreis gedrittelt, sein Monatsgehalt wird
vom Computer entsprechend seiner Star-
ke festgelegt. Er verlaf3t Thren Verein nach
der laufenden Saison und kehrt zu seiner
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eigenen Mannschaft zurtck. Mit geliehe-
nen Spielern konnen Sie tibrigens keine
Vertragsverhandlungen fiithren.

Neue Spieler kaufen/ausleihen
Im rechten oberen Fenster, dem Transfer-
markt, werden die von anderen Vereinen
angebotenen Spieler angezeigt. Klicken Sie
Thren Wunschkandidaten an, und machen
Sie dessen Verein ein Angebot. Der gefor-
derte Preis wird auf dem Transfermarkt
neben der Spieler-Art, dem Namen und den
Starken angezeigt.

Dieser Betrag ist nicht als festes Angebot zu
werten, er stellt nur eine Einschatzung dar.
Das bedeutet auch, daf8 auf ein Angebot in
dieser Hohe nicht notwendigerweise ein-
gegangen wird. Um sicherzugehen, daf Sie
den Spieler auch bekommen, sollten Sie
demnach etwas mehr bieten als gefordert.

Ist der alte Verein des betreffenden
Spielers mit dem Wechsel ein-
verstanden, stehen nun

die Vertragsverhand-

lungen hinsicht-

lich Dauer

und Gehalt an.

Sie akzeptieren die Vor-
einstellungen, wenn Sie neuer
Vertrag anklicken. Mit diesen
Daten haben Sie den neuen Spieler
mit ziemlicher Sicherheit unter Ver-
trag genommen. Es ist jedoch nie
ganz ausgeschlossen, daf er sich es nicht

ist sorgsam

BL Manager Professional 2.0

doch noch anders tberlegt... Sie kénnen
auch sofort versuchen, den Vertrag z.B. auf
mebhr als ein Jahr bei héherem Gehalt fest-
zulegen. Lehnt der Spieler Ihr Angebot
jedoch ab, ist die Verhandlung gescheitert.
In einem solchen Fall wird der Club des
Spielers fiir einige Spieltage kein neues
Angebot von Thnen aktzeptieren. Seien Sie
also vorsichtig mit Ihren Offerten.

Die maximale Groe Ihres Spielerkaders
betragt 24 Mann, wobei auch die Kicker

mitgezahlt werden, die sich auf
dem Transfermarkt befinden.

Eigene Spieler verkau-
fen/verleihen:
Klicken Sie

einen Spieler
Threr Mannschaftan, so
wird er auf den Transfer-
markt gesetzt. Auf diesem
Markt kann jeder Mitspieler maxi-
mal drei Kicker seiner Mannschaft
unterbringen. Ein Spieler, der hier im
Angebotist, wird mit einem kleinen Punkt
vor seinem Namen markiert. In der Sta-
tuszeile erscheinen der Manager-Name, das
Alter des Spielers und sein bevorzugter
Spielfufs.
Um ihn in Thre Mannschaft zurtickzuho-
len, klicken Sie ihn erneut an. Ein Spieler,
der auf der Transferliste steht, kann erst
verkauft werden, wenn Ihnen ein anderer
Verein ein Angebot fir ihn macht. Liegt ein
solches Angebot vor, wird dies an einem der

nachsten Spieltage gemeldet (siche auch
Meldungen). Das Ausleihen eines Spielers
Threr Mannschaft ist nur an einen anderen
Mitspieler moglich.

Nach Saison-ende werden alle Spieler, die
auf der Transferliste stehen, in die Mann-
schaft zuriickgestellt.

Verhandeln Sie mit einem Mitspieler,
muf er entscheiden, ob er auf Thr
Angebot eingeht.

st

o gl

Um Schiebereien unter Managern vorzu-
beugen, muf das Angebot innerhalb ange-
messener Preisgrenzen liegen. Ein Verkauf
fur beispielsweise 10 Mark ist unzuléssig

und nicht moglich. ?

Die Einstellungen fur das wochentliche
Trainingsprogramm sind fiir die Entwick-
lung Threr Mannschaft sehr wichtig. Mit
den Informationen aus den Stirke Tabel-
lenkonnen Sie das fur Thr Team geeignete
Training zusammenstellen. Je nach Bedarf
legen Sie mehr Gewicht auf Kondition,
Spiel, Schuf® oder Taktik. Rechts legen Sie
die Gewichtung der zu trainierenden Mann-
schaftsteile Tor, Abwehr,

Mittelfeld und Angriff

fest. Fur beide Trai-
nings-Einstellungen

stehen eine begrenz-
te Anzahl von Béllen zur
Verfiigung, mit denen die
Gewichtung dargestellt wird. Fur
die linken Einstellungen existieren
20 und fiir die rechten 10 Bille, die
beliebig verteilt werden kén-
nen. Klicken Sie hierzu

UMP Training

die entsprechende Position im jeweiligen
,Rohr* an. Die Gewichtung einer Einstel-
lung kann nur erhéht werden, wenn Balle
frei sind, d.h. in den senkrechten Rohren
an den Bildrandern zur Verfugung stehen.
Balle werden freigegeben, wenn die Gewich-
tung einer Einstellung verringert wird.




Die Intensitat des Trainings kann von einem
Ball (schlaff) bis zu zehn Ballen (10 Stun-
den pro Tag) eingestellt werden. Je inten-

= 7
i
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| Die Bélle kénnen frei verteilt werden ‘

siver das Training, um so grofer ist die
Erschopfung und Verletzungsanfalligkeit
der Spieler. Auf der anderen Seite kann
intensives Training jedoch zumindest kurz-
fristig fiir die Starke der Mannschaft von
Vorteil sein.

Die drei griinen Balken links unten haben
_ folgende Bedeutung: )

[K] Kondition
[T] Technik
[E] Erschopfung

Diese ersten beiden Balken geben das Ver-
haltnis zwischen Kondition und Technik
innerhalb der Mannschaft wieder und
erleichtern so die Einstellungen fiir das
Training. Das Verhaltnis sollte in etwa aus-
geglichen sein, leichte Vorteile in der Tech-
nik sind unter Umstédnden wiinschenswert.

Wichtig:
Ragt der Konditionsbalken tber
den Technikbalken hinaus, wer-
den die Wahrscheinlichkeit von
Verletzungen und die Spielharte
rapide ansteigen. Achten Sie dar-
auf, da dieser Zustand nicht
tuber einen langeren Zeit-
raum anhalt, sonst wird
Thr Club eventuell
bald einem Lazarett
gleichen...

Der dritte Balken gibt die Erschopfung der
gesamten Mannschaft als Absolutwert an.
Achten Sie darauf, dal dieser Balken in
nicht allzu grofle Hohen steigt, beispiels-
weise, indem Sie dieTrainings-Intensitat
verringern.

Mitdem Icon Jugendstellen Sie die monat-
lichen Ausgaben fiir Jugendarbeit ein. Eine
solide Jugendarbeit kann sich nach einigen
Jahren auszahlen, wenn Spieler aus der
Jugendmannschaftin den Kader aufsteigen,
d.h. junge (preiswerte) Talente nachwach-
sen (siehe auch Saisonende). Die einzelnen
Trainingsbereiche Kondition, Spiel, Schufy

H
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und Taktik haben unterschiedlichen Ein-
fluR auf die Starken lhrer Mannschaft.
Durch etwas Uberlegung und Spielpraxis
werden Sie schnell das jeweils richtige Trai-
ningsprogramm fur die individuellen
Probleme Threr Crew zusammenstellen kén-
nen.Die voreingestellte Gewichtung ist
relativ ausgewogen, wirkt sich also auf
Kondition, Technik und Form etwa glei-
chermaRen aus.

UMP Trainingslager

Beim Bundesliga Manager Professional 2.0
haben Sie die Moglichkeit, Thre Mannschaft
in acht verschiedene Trainingslager zu
schicken, um dort Aufbauarbeit zu lei-
sten. Saisonbedingt sind jedoch nicht
immer alle Lager geoffnet. AuRerdem
ist es Thnen nicht erlaubt, Ihre Mann-
schaft in kurzen zeitlichen Abstan-
den mehrmals auf diese Weise
zu starken; der Unterment-
punkt ist dann gesperrt.

Die Orte sind nach (E)rho-
lungswert,  (F)itneRaus-
rastung, (P)latz-Qualitat, (R)aumausstat-
tung und (V)erpflegung eingeteilt.

Die Einstufung in der jeweiligen Kategorie
erfolgt analog zu den Einstufungen der
Hotels durch die Vergabe von bis zu fiinf
Sternen (hier: Balle). Von der Ausstattung
des Trainingslagers istauch der Einfluf auf
die Mannschaft (Starken, Erschépfung
usw.) abhéngig.

Die Kosten werden von der Grofe Thres
Kaders - Spieler auf der Transferliste
nehmen nicht am Trainingslager teil - und
der Art des Lagers bestimmt. Das Trai-
ningslager ist eine duferst wirkungsvolle

Methode, um die Stirke Ihres Teams zu
erhohen. Nach einem solchen Aufenthalt
konnen Sie die Erfolge meist direkt an der
Stérke-Tabelle ablesen. Beachten Sie aber,
daf ein Trainingslager die Spieler unter
Umstanden einiges an Kraft kosten kann -
dies ist auch abhingig von der Art des
Etablissements.

UMP Torschiitzenliste

Die Besten der Liga werden in der %or-
schiitzenliste gefithrt. Neben den Namen
der Spieler und deren Verein wird die
Anzahl der erzielten Tore angegeben, die
der jeweilige Kicker in den bisher absol-
vierten Ligaspielen (keine Pokalspiele)
erzielt hat. Rechts davon wird ergéinzend
sein Verhltnis Tore pro Spiel angezeigt. Mit
den beiden Icons schalten Sie zwischen den
Modi Ligaund Spielerum.

Im Liga-Modus werden alle Torschiitzen
der Liga aufgelistet, im Spieler-Modus fithrt
der Computer nur die Torjéger der Mit-
spieler auf, um so Ihren Erfolg im Vergleich
mit Thren Gegnern vor dem Bildschirm zu
ermoglichen.Wird einer Ihrer Spieler am
Ende der Saison Torschiitzenkénig, wird
dies mit einer Geldpramie honoriert.
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Auch hlEl’ noch immer gut dabel

HMP Pokale

Der HMP Pokale erlaubt Thnen den Zugriff
auf Informationen zu den verschiedenen
Pokal-Wettbewerben.

UMP Spiele im DFB-Pokal

Die Spiele der nachsten DFB-Pokalrunde
werden, eingeteilt nach Liga-Klassen,
getrennt angezeigt.

Die Vereine der Mitspieler werden weify
dargestellt. Das Datum des néchsten DFB-
Pokalspiels finden Sie in der oberen Zeile
des Fensters.

UMP Spiele im Pokal der Landesmeister
UMP Spiele im Pokal der Pokalsieger
UMP Spiele im UEFA-Pokal

Die Anzeigen der nachsten Spiele in den
Pokalwettbewerben der Landesmeister, der
Pokalsieger und der UEFA sind gleich.
Teilnehmende deutsche Clubs werden weif3
dargestellt (siehe auch Europapokal).

HMP Disk & Diverses

Dieses Unter-
ment bietet
Thnen neben
der Méglich-
keit, Spielstén-
de zu sichern
bzw. zuladen,
einige weitere
Optionen.

Spiel laden oder speichern

Dreimal im Jahr sichert Bundesliga Mana-
ger Professional 2.0 den aktuellen Spielstand
unter dem Namen AUTOSAV.MAN ab.

Benennen Sie also Ihre eigenen Zwi-
schenstande nicht mit dieser Bezeichnung,
da sie sonst bei nachster Gelegenheit vom
Programm tiberschrieben wird.
AUTOSAV.MAN wird Ende Mai, Ende
September und nach der Winterpause abge-
speichert. Folgen Sie den Anweisungen des
Programms. AUTOSAV.MAN ist also nicht
unbedingt der aktuelle Spielstand. Wenn
Sie das Spiel unterbrechen wollen, sollten
Sie den Spielstand mit der Funktion spei-
chern unter einem typischen Namen
sichern. Mit dem Menii-Punkt laden kén-
nen Sie gesicherte Spielstidnde, also auch
AUTOSAV.MAN, einladen.

Bei Rechner-Problemen - z.B. bei man-
gelndem freiem RAM - wird der Versuch

unternommen, den aktuellen
Spielstand unter dem Namen ERROR MAN
abzuspeichern.

Leider kann der Computer unter Umstén-
den bereits soweit abgestiirzt sein, daft die-
ser Zwischenstand nicht mehr erfolgreich
geladen werden kann. Wir empfehlen des-
halb dringend, Systeme ohne Festplatte mit
mindestens 1MB, Systeme mit Festplatte
mit mindestens 1,5MB RAM auszuriisten.

UMP Laden von Spielstinden
UMP Speichern von Spielstinden

Mit der Datei-Auswahl-Box haben Sie
Zugriff auf alle angeschlossenen Gerite
(Diskettenlaufwerke, Festplatten, RAM-
Disk). Das Programm erkennt die Gerate
selbstindig und stellt sie in den sechs Icons
zur Verfiigung. Zwei weitere Icons haben
Sonderfunktionen:

:Qq l6schen

Mit dieser Funktion kénnen Sie nicht
mehr benotigte Spielstande 16schen.
Klicken Sie erst den entsprechenden Spiel-
stand und dann das Icon ,16schen® an.

Waurzelv.
ﬁ urzelv.

Mit diesem Icon schalten Sie jeweils
ein Verzeichnis zurtick in Richtung Wur-
zelverzeichnis. Befinden Sie sich z.B. im Ver-
zeichnis ,C:\Spielstand*, kommen Sie mit
dieser Funktion zurtck ins Hauptver-
zeichnis ,C:\“.

Die Farben der Dateibezeichnungen im obe-
ren Teil des Fensters haben folgende Bedeu-
tung:

Unterverzeichnis des
aktuellen Laufwerks
Datei im aktuellen
Verzeichnis ﬂ
Spielstand von
Bundesliga Manager
Professional 2.0

Sind mehr Eintréage vorhanden, als auf einer
Fensterseite dargestellt werden kénnen,
kann mit der rechten Maustaste auf die
Seiten 2 und 3 umgeschaltet werden. In ein
Unterverzeichnis gelangen Sie, indem Sie
dessen Namen anklicken. Sie sichern bzw.
laden einen Spielstand, indem Sie entwe-
der den entsprechenden Namen im Feld
Filename eingeben oder einen bereits vor-
handenen Namen im Verzeichnis doppelt
anklicken. Um einen Namen tber die Tasta-
tur einzugeben, klicken Sie zuerst das Feld
,Filename* an. Spielstande von Bundesli-
ga Manager Professional 2.0 haben immer
die Endung .MAN. Sie braucht nicht mit
eingegeben zu werden. In der Startauswahl
kénnen Sie durch Klick auf das BMP-Logo
im oberen Bildschirmbereich einen Spiel-
stand auch direkt laden.

WEIS

Bundesliga Manager Professional 2.0 kann
keine Zwischenstande von Programmver-
sionen lter als 1.3 laden. Die Versions-
nummer finden Sie im Ment Einstellungen
(in der oberen linken Bildschirmecke).




UMP Highscore
@

In der Highscore-Liste werden die zwanzig
besten Manager, die sich am Bundesliga
Manager Professional 2.0 versucht haben,
verewigt.Bei der Punktevergabe werden die
Leistungen in bezug auf alle relevanten
Mafstébe wie Verbesserung der Mann-
schaft, Erfolge in den Pokalen, Tabellen-
plétze, finanzielle Lage usw. errechnet.

Gespeichert werden der Name des Mana-
gers, sein Verein sowie die erreichte Punkt-
zahl. Hinter letzterer ist in Klammern die
Anzahl der Meisterschaften, der DFB-Siege
und der Siege im Europapokal zu sehen.

i s Tt
| Die Ruhmenhalle |

Sie konnen die Highscore-Listen auch
,ausradieren“: Loschen Sie die entspre-
chende Datei; die Listen tragen den Namen
HIGH, gefolgt von und einer zweistelligen
Extension, die Spieltyp und Level angeben.
00 steht z.B. ftr ein Endlosspiel im Level 0.

Vorsicht: Das Loschen dieser Dateien ver-
nichtet unwiederbringlich alle bisherigen

Rekorde! ?

Mit diesem Menii kénnen Sie umfangrei-
che Einstellungen fur den Grofteil
der Informationsanzeigen an-
bzw. ausschalten. Wenn
Sie z.B. an den Ergeb-
nissen der Bun-
desliga und der
Zweiten Liga
nicht interssiert
sind, da Ihr Club
nochin der Ama-
teur-Oberliga
spielt, blenden
Sie die Anzeigen
einfach aus.

UMP Einstellungen

BL Manager Professional 2.0

Halbzeitstande
Ergebnisse

Tabelle

Torszenen

D.

2.Liga
i
[
I

3.Lioa

Spieloeschuwindiokeit ™

T = G
<
P

Die animierten Torszenen kénnen Sie durch
einfache Meldungen ersetzen, die Anzeigen
der DFB- und Europapo-
kalspiele sowie der Nach-
holspiele lassen sich
ebenfalls ausschalten.
Ist Thre Mannschaft in
einem dieser Spiele ver-
treten, wird die Begeg-
nung auch dargestellt,
wenn Sie die Ausgabe
grundsitzlich |
deaktiviert
haben.

Falls Sie kein Interesse an den Pressemel-
dungen haben, schalten Sie Zeitung aus.
Blendbezieht sich auf die Umblendungen
zwischen zwei Bildern.

Am rechten unteren Fensterrand kénnen
Sie die Spielgeschwindigkeit einstellen. Ein
besonders spannendes Spiel empfiehlt
einen langsameren Ablauf.

Auch wahrend eine Torsze-
ne liduft, konnen Sie diese
Einstellungen durch Druck
auf die Leertaste jederzeit
andern.

ONNAI3YHISIA13IdS
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Links oben wird das Jahr des Spielendes
und damit der Spielmodus angezeigt, dahin-
ter finden Sie die Levelangabe von 0 bis 5.

HINWEE

In der linken oberen Bildschirmecke fin-
den Sie die Programmversion des Bundes-
liga Managers.

UMP Neuer Mitspieler

Ein Freund méchte Thnen Konkurrenz
machen? Kein Problem...Die Eingabe sei-
ner Daten erfolgt wie bei Startauswahl Das
einzige Handicap, mit dem der Neuling
leben muf, ist die Tatsache, dal er an den
Pokalspielen nicht teilnimmt.

HMP ENDE

Diesen Mend-
punkt miissen
Sie mit derrech-
ten Maustaste
anklicken.
Beantworten Sie
die Sicherheits-
abfrage mit lei-
det das Spiel SCE

der ja, wird das
Spiel beendet. Wenn Thnen im letzten
Moment noch einfillt, daf§ Sie den aktu-
ellen Zwischenstand noch nicht abgespei-
cherthaben, kdnnen Sie mit kein Gedanke
wieder ins laufende Spiel zuriickkehren.

GRIDEHaTT oy
FOTEHaT oty
e

Lrar

J

etzt geht’s um die Wurst, stimmt die Mannschaftsaufstellung?

Haben alle Manager ihre Mafinahmen
getroffen, folgt der nachste Liga- oder Pokal-
Spieltag. Ist Thre Mannschaft an einem der
Spiele beteiligt, wird die Begegnung live
gezeigt. Ansonsten wird mit den Aktionen
des ersten Managers fortgefahren, z.B. nach
einem Spieltag der Zweiten Liga/Amateur-
Oberliga im 1-Jahres-Modus, an dem die
Bundesligisten, also die Manager-Vereine,
spielfrei sind.

Im Bild erscheint fiir jedes Spiel, an dem Sie
oder ein anderer Mitspieler teilnehmen,
eine Tafel, die die Wappen und Vereinsna-
men der Gegner der Partie, die Anzahl der
gelben und roten Karten, die gezeigt
wurden, der verletzten Spieler, der aktiven
Spieler des Managers und die Anzahl der
Torchancen anzeigt.

Spielen die Mannschaften zweier Mana-
ger gegeneinander, werden diese Informa-
tionen fiir beide Teams angegeben - die
Anzeigen erfolgen dann nebeneinander.

Die Heimmannschaft wird immer links, die
Auswartsmannschaft rechts gezeigt. Bei
einem Heimspiel wird auflerdem die
Zuschaueranzahl angegeben. Erscheint sie
in Rot, ist Ihr Stadion ausverkauft!

HINWELS

Wenn die animierten Torszenen einge-
schaltetsind, konnen Sie nach der Sequenz
den Namen des Designers der letzten
Szene mit der rechten Maustaste abrufen.
Die Szenen besitzen auch eine Wiederho-
lungsfunktion: Driicken Sie

wahrend des Ablaufs die Taste R.

|

Um Spieler einzuwechseln oder Aufstel-
lungen zu andern, klicken Sie Ihr Vereins-
wappen an.Die Anderungen nehmen Sie
vor, wie in Spieler einsetzen beschrieben.
Zum Auswechseln, miissen Sie zuerst den
Spieler im Team anklicken, den Sie vom
Feld nehmen wollen. Klicken Sie nun auf
den Kicker in Reserve, der seine Position
einnehmen soll. Andern Sie gegebenenfalls
abschliefend die Aufstellung, vor allem,
wenn Sie einen Abwehrspieler gegen einen
Stirmer oder umgekehrt getauscht haben.

Da wir nach den deutschen FuRballregeln
vorgehen, konnen Sie wahrend eines Spiels
also maximal den Torwart und zwei Feld-
spieler auswechseln.

I

HIRNWEIS

Die AA (automatische Aufstellung) ist
wihrend des Spiels nicht anwahlbar.

Neben den geschossenen Toren meldet
Thnen der Computer wihrend des Spiels
aufSerdem, wann einer Ihrer Spieler die gel-
be, rote, oder gelb-rote Karte ,gesehen® hat.
Auch Verletzungen eines Teammitglieds,
die ein Weiterspielen unméglich machen,
werden Thnen mitgeteilt.

Bei einer Verletzung, die ein Auswechseln
notig macht, springt das Programm direkt
in die Funktion einwechseln, damit Sie
sofort einen Reservespieler aufs Feld
schicken konnen.

Nach der 45.Minute werden Thnen die
Halbzeitstande angezeigt. Ist das Spiel
beendet, folgen die Endresultate sowie die
aktuellen Tabellen der Ligen.

Die Zeitung

Kritik ist alles... Und deshalb macht sich
nach jedem Spieltag die lokale Presse tiber
Thre Mannschaft her. Die betreffende Seite
des Sportteils, in dem Thr Spiel kommen-
tiert wird, erscheint auf dem Bildschirm.
Basis fiir den Bericht ist die Computer-
Analyse, der Text wird aus den daraus

Sportnachrichten
Fubball

LEISTUNGSGERECHTES 2:2 I SPIEL
BEI TENNIS-BOR. BERLIN

2U_EINEM LINENTSCHIZDEN KAM \TE DLOENELIRG Th

Sl
RS ECRWHNNENSWEAT FLZCIEANET WERDEN. MIT
BIESIGEM BEIFALL BEORNKTEN SICH DIE FANS FLR
DIELEISTUNGSSTEIGERUNG THACR MANNSCHRFT,
DIE EIN O:2 RUFHILTE,
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Das'war knapp!




gewonnenen Informationen zusammenge-
stellt. Die Berichte sind also nicht fest vorge-
geben, sondern variieren von Spiel zu Spiel.

Wichtig sind vor allem die Benotungen der
Spieler, die in den Klammern hinter den
Namen stehen: Wie in der Schule geht es
hier von 1 = sehr gut bis 6 = ungenuigend.
Drucken Sie die Maustaste, um die niachste
Runde einzulduten.

WEITERE PROGRAMM-
FUNKTIONEN

Eine besondere Spezialitit, die Ihnen das
Programm bietet, ist die Moglichkeit, Infor-
mationen tiber samtliche deutsche Vereine
abzurufen, und zwar unabhingig vom
jeweiligen Mentipunkt, in dem Sie sich
gerade befinden.

Team-Info
&

Die Team-Infos kénnen immer dann aufge-
rufen werden, wenn auf dem Bild der Name
eines deutschen Clubs zu finden ist. Die ein-
zige Ausnahme ist die Ewige Tabelle, aus ihr
lassen sich keine Infos herausziehen.

%
> =
s

| Das ist ein harten Brocken —|

Und so geht's: Klicken Sie den Namen des
gewtnschten Vereins mit der linken Maus-
taste an. Sie bekommen folgende Daten:

- Tabellenplatz und Liga des Vereins

- Heim/Auswarts-Bilanz sowie die
Bilanz der letzten acht Spiele

- Durchschnittlich erzielte/kassierte
Tore pro Spiel

- Hochster Sieg / hochste Niederlage

- Hochste Torausbeute / grofStes
Debakel

- die Resultate der letzten drei Heim-
und Auswértsbegegnungen mit
Threm Verein

- die Punkte, die der Club in der
Ewigen Tabelle aufweist

Unter Serien zeigt der Computer, sofern
vorhanden, besondere Serien des Vereins
an, z.B. ,3 Spiele in Folge auswiérts ohne
Gegentor* oder ,438 Spiele in Folge zu
Hause nicht gewonnen®. Samtliche Daten

BL Manager Professional 2.0.

beziehen sich entweder auf die Heim- oder
Auswirtsspiele des betreffenden Clubs,
abhingig davon, ob die Mannschaft im
aktuellen Meniipunkt als Heim- oder Aus-
wartsteam aufgefuhrt ist.

Beispiel: Sie klicken im Meniipunkt
Spielplan in der Zeile ,SV Werder Bremen
- FC Schalke 04“ den ersten Verein an. Die
Informationen im folgenden Team-Info-
Fenster beziehen sich auf die Heim-Bilanzen
des SV Werder Bremen.

Rufen Sie Team-Info aus einer Tabelle auf,
ist deren eingestellter Modus (Heim, Aus-
warts, Gesamt) entscheidend fiir die Team-
daten.

Mit dem Icon Restprogramm werden die
Gegner des angewahlten Clubs in chrono-
logischer Reihenfolge aufgelistet. Neben
dem Namen sind mit [H] Heim- und mit [A]
Auswartsspiele gekennzeichnet. Erganzend
werden der aktuelle Tabellenplatz des
Gegners, seine Durchschnittsstarke sowie
das Datum des Spiels bzw. das Resultat
angegeben.

Mit dem rechten unteren Icon schalten Sie
zwischen Hinrunde und Riickrunde um.
Info bringt Sie wieder zum eigentlichen
Team-Info-Fenster zurtick.

Bei einer Mannschaft, die Sie besonders
interessiert, konnen Sie das Icon anzeigen
aktivieren (=rot). Fallt wahrend der Spiele
dieser Mannschaft ein Tor, wird es Thnen
angezeigt. Diese Funktion ist sehr sinn-
voll, wenn Sie die Ergebnisse eines hart-
nackigen Konkurrenten wihrend Ihrer
Spiele direkt mitverfolgen mochten.

Spieler-Info

ST a————
THRE HAHHSCHAFT
s

P ST T0 STRTUS 0 v.nAuER

NG B
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| Brauer sollte man ins Team nehmen ]

So, wie Sie zu jedem Club die Team-Infos
abrufen kénnen, haben Sie auch die Mog-
lichkeit, zu jedem Spieler Ihrer Mannschaft
ein Datenblatt anzufordern. Klicken Sie den
Namen des entsprechenden Spielers
entweder im UMP Vertrdge oder im UMP
Transfermarkt mit der rechten Maustaste
an. Im UMP Torschiitzenliste konnen Sie
die Spieler-Infos mit der linken Maustaste
abrufen. Es werden nun alle verfugbaren
Daten und Informationen zu dem Kicker

ausgegeben. Die beiden unteren Balken-
grafiken zeigen die Formtendenz bzw. die
Erschopfung, Liegt die Erschépfung bereits
im tief roten Bereich, sollten Sie dem Mann
eine kleine Spielpause génnen.

Theorie-Rechner

Damit der Computer bei BMP 2.0 auch
etwas zu tun bekommt, haben wir ihm die
Aufgabe erteilt, fur Sie auszurechnen,
welches Thre theoretischen Moglichkeiten
in der laufenden Saison sind. So wird z.B.
eine entsprechende Meldung ausgegeben,
wenn Sie rechnerisch nicht mehr aufstei-
gen konnen, selbst wenn Sie alle weiteren
Begegnungen hoch gewinnen wiirden.
Folgende Falle werden tiberwacht und
Thnen gegebenenfalls gemeldet:

- Meisterschaft gesichert / nicht mehr
moglich

- UEFA-Cup-Platz (nur Bundesliga)
bzw. Aufstiegsplatz (nur Zweite Liga
und Amateur-Oberliga) sichergestellt
bzw. nicht mehr erreichbar

- Abstiegsgefahr gebannt / Abstieg nicht
zu verhindern

Diese Informationen kénnen die Spiel-
weise Ihrer Mannschaft beeinflussen. Zum
Beispiel kann Thr Team etwas gelassener
den nachsten Begegnungen entgegen-
sehen, wenn der UEFA-Pokal-Platz sicher
istund die Meisterschaft in unerreichbarer
Ferne liegt.

Meldungen

Am Anfang jeder Runde erfahren Sie vom
Computer die neuesten Nachrichten, die

Thren Verein betreffen.
Magliche Meldungen sind:

Ihe Keedit von
der Bank
wurde heute £3llia.

[Hoffentlich wird die Kreditkarte nicht gesp

- Verletzung eines Spielers im Training

- Offerten anderer Vereine fiir hre
Spieler

- Angebote eigener Spieler, den Vertrag
zu gleichen Bedingungen zu verlangern

- Kiindigungen eigener Spieler zum
Vertragsende

-Ausbau des Stadions ist abgeschlossen

- Randalierer im Stadion

ONNAI3YHISIa13IdS




SPIELBESCHREIBUNG

BL Manager Professional 2.0

CHYEN SIE DEM L
STARUSPIEL CING
AUSLOSUNG EETLTANEN 2

rnAHEN.
ISGREEN (GEWALTES oS!

Die neue Flutlichtanlage erméglicht auch das Spie-
len nach Sonnenuntergang

Die jeweils letzte Meldung wird in die ober-
ste Zeile des Meldungsfensters gesetzt,
altere Nachrichten kénnen mit den Pfeil-
Icons eingeblendet werden. [ggy >

Spielausfille

Vor allem im Winter kénnen Spiele abge-
setzt werden, Sie erfahren von den Ausfal-
len tiber den Spielplan.

Statt des Ergebnisses wird hier der Nach-
holtermin fiir die Begegnung angezeigt. Im
Hauptmenti sehen Sie, ob Thre Mannschaft
zu einem Nachholspiel antreten muf. Thren
Gegner finden Sie unter dem Datum des
Nachholspieles, den Spielplanen der Ligen
oder Uber Team-Info, wenn Sie das Rest-
programm abfragen. ”

DFB-Pokal

oA

Der DFB-Pokal in Bundesliga Manager
Professional 2.0 entspricht den Regeln des
Deutschen Fufiball Bundes, mit der
Einschrankung, daf§ in diesem Programm
in der ersten Runde nur 32 statt 64 Teams
vertreten sind.

Ist das Spiel nach 90 Minuten noch unent-
schieden, folgen zweimal 15 Minuten
Verlangerung. Hat dann immer noch kei-
ne der beiden Mannschaft die Begegnung
fur sich entscheiden kénnen, folgt das
ElfmeterschiefRen.

Hier tritt jedes Team zunéchst fanfmal
zum Schiefen an, wobei sich beide Mann-
schaften abwechseln. Steht es nach diesen
zehn Versuchen immer noch unentschie-
den, schieft abwechselnd jeweils ein wei-
terer Spieler beider Vereine so lange, bis
/, einer der Kontrahenten seinen Strafstof§
vergibt und der andere den seinen
verwandeln kann.

Die Auslosung der DFB-Pokalspiele
konnen Sie live am Bildschirm miterleben
(Vorsicht, das kann sich als duBerst span-
nend erweisen...). Die erste Ziehung findet
direkt nach dem Spielstart statt, die
weiteren schlieffen sich immer an die
Pokalspiele an.

I Aber klar!

=
| Der Rubel mus rollen |

Trifft ein Bundesliga-Club auf einen Ama-
teurligisten, wird dem Amateur Heimrecht
gewihrt.Die Vereine, die an einem Pokal-
spiel teilnehmen, erhalten je die Halfte
der Einnahmen.

Europapokal

Der Europapokal gliedert sich in drei Ein-
zel-Wettbewerbe:

* Pokal der Landesmeister

* Pokal der Pokalsieger

* UEFA-Pokal

Beim Europapokal gibt es Hin- und Ruick-
spiele. Bei gleichen Resultaten - z.B. Hin-
spiel 2:1 gewonnen, Rickspiel nach 90
Minuten 2:1 fiirr den Gegner - wird eine
Verldngerung angesetzt.

Hat sich das Ergebnis nach 120 Spielmi-
nuten immer noch nicht geéndert, folgt
das ElfmeterschieRen wie bei DFB-Pokal-
Spielen. Bei gleicher Tordifferenz im Hin-
und Ruckspiel entscheiden die auswirts
erzielten Tore.

Beispiel: Gewinnen Sie zu Hause das Hin-
spiel 3:1 und verlieren die Auswirtsbe-
gegnung 0:2, sind Sie leider ausgeschieden,
da Thr Gegner ein Tor mehr auf fremdem
Platz erzielen konnte.

Die Starken der internationalen Europa-
pokal-Gegner orientieren sich tibrigens an
den realen Vorbildern. Das hat die realisti-
sche Konsequenz, daf§ der Pokalsieger aus
Zypern wesentlich leichter als die Millio-
nentruppe vom AC Mailand zu bezwingen
ist. Der Europapokal ist tibrigens ebenso
wie der DFB-Pokal wegen des meist starken
Zuschauerinteresses eine willkommene
Einnahmequelle fiir den Manager.

Einnahmen/Ausgaben

Monatliche Einnahmen und Kosten wer-
den am letzten Tag des Monats Threm
Konto gutgeschrieben bzw. davon abge-
bucht. Thr Kontostand erhéht sich also im
Lauf des Monats durch die Zuschauerein-
nahmen und wird erst am Monatsende
durch die hoheren Ausgaben relativiert.
Achten Sie also darauf, daft Sie genug Geld
fur Ihre laufenden Zahlungen bereithalten.

Saisonende

Die Saison ist in der Bundesliga nach dem
34. Spieltag, in der Zweiten Liga und der
Amateur-Oberliga nach dem 38. Spieltag

beendet. ?

Zunachst erscheinen der erreichte Tabel-
lenplatz, die Liga sowie die besonderen
Ereignisse:

Tabellenplatz

- Auf- bzw. Abstieg

- Lizenzverlust bei mehr als
2.000.000 Mark Schulden oder
Abstieg aus der Amateur-Oberliga.
Beides hat einen Neustart mit
500.000 DM Startkapital zur Folge

- Meisterschaft gewonnen

- Torschiitzenkdnig aus der eigenen
Mannschaft (Pramie)

- Aufstieg eines Spielers aus dem
Jugendkader (kann oft sehr, sehr
lange dauern ...)

Gratulation zun Aufstieg (886.888 D).
Torschiitzenksnis aus Ihren Tean (250.608 DID. |

[ Jubel, Trubel, Heiterkeit! |
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HERYTRE Der globale Spielplan f. @7

; 3 . )

Wenn Sie die linke Maustaste gedriickt

haben, ist der Zeitpunkt gekommen, an  Die folgende Liste gibt einen chronologischen Uberblick tber samtliche Spieltage des
dem Sie von den Spielern, die es angekiin- ~ Jahres. Die Daten bleiben wahrend des ganzen Spiels unverandert, mégliche Nachhol-
digt hatten, endgiiltig Abschied nehmen  termine sind nicht beriicksichtigt. In den Spalten wird der jeweilige Spieltag angegeben.
miussen. Diejenigen, die aus Altersgriinden
den Verein verlassen, werden nacheinander
angezeigt. Sollten Sie das Gliick haben, kei-
ne ,alten” Spieler im Kader zu haben, iiber-

ONNAI3¥YHISIF13IdS

DATUM Bundesliga ZweiteLiga ~ Amateur Oberliga

springt das Programm diesen Mentipunkt. 29. Juli il 1 1
2. August (1. Runde Europapokal - Hinspiele)
Vertragsverhandlungen 5. August 2 2 2
12. August 5} 5] 3
Zum Saisonende wird mit jenen Spielern, 16. August (1. Runde Europapokal - Riickspiele)
deren Vertrage ausgelaufen sind, noch ein- 19. August 4 4 4
mal tber eine mogliche Verlingerung 23. August - 5 5
verhandelt. Es ist fur Sie die letzte Chance, 26. August (1. Runde DFB-Pokal)
um einen Spieler im Kader zu halten. 2. September 5 6 6
= 9. September 6 7 7
TG s e Comuce 4 13. September - 8 8
16. September 7 9 9
20. September (Achtelfinale Europapokal - Hinspiele)
23. September 8 10 10
27. September 9 11 Y 11
30. September 10 12 12
4. Oktober (Achtelfinale Europapokal - Ruckspiele)
7. Oktober 11 13 12
14. Oktober (Achtelfinale DFB-Pokal)
18. Oktober 12 - -
21. Oktober 13 14 14
25. Oktober - 15 15
Wird er Ihr Angebot nicht akzeptieren, 28. Oktober 14 16 16
verlaft er Ihren Verein. Sie erhalten fiir ihn 4. November 15 17 17
lediglich eine recht bescheidene Ablése- 8. November - 18 18
summe. Lauft hingegen kein Spielervertrag 11. November (Viertelfinale DFB-Pokal)
aus, wird dieser Punkt ebenfalls iiber- 15. November (Viertelfinale Europapokal - Hinspiele)
sprungen. 18. November 16 19 19
25. November 17 20 20
29. November (Viertelfinale Europapokal - Riickspiele)
Bemerkungen zu den B et | 15 2 21
‘interpause
BereChnungen 21. Februar 19 22 22
24. Februar 20 23 23
Den Spielfunktionen von Bundesliga Mana- 3. Marz 21 P 24
ger Professional 2.0 liegen umfangreiche 7. Mirz (Halbfinale Europapokal - Hinspiele)
und detaillierte Berechnungen zugrunde. 10. Marz (Halbfinale DFB-Pokal)
Der Wert eines Spielers auf der Transfer- 14. Mérz 22 25 25
liste ist z.B. abhangig von den 17. Marz 23 26 26
Faktoren  Kondition, .\ 21. Marz (Halbfinale Europapokal - Ruckspiele)
Technik, Form, Alter} 24. Mirz 24 27 29
erzielte Tore, absolvierte 28. Marz - 28 28
Spiele, gelbe/rote Karten 31. Mirz 25 29 29
usw. Der Faktor Zufall 7. April 26 30 30
spielt zwar eine Rolle, 14. April 27 31 31
jedoch nur in dem Mafe, 21. April 28 32 32
wie dies auch im realen 25. April (Finale Europapokal - Hinspiel)
Bundesliga-Geschehen der Fall s 508 April 29 33 33
ist. Der Erfolg einer Mannschaft 5. Mai 30 34 34
héngt weit mehr von Ihren Qua- 9. Mai (Finale Europapokal - Riickspiel)
litaten als Manager ab. Die Schwie- 12. Mai 31 35 35
rigkeitsgrade sind in monatelan- 19. Mai 32 36 36
gen Testspielen fein abgestimmt 26. Mai (Finale DFB-Pokal)
worden, um auch nach jahre- 2. Juni 33 37 37
langem Spiel eine hohe Moti- 9. Juni 34 38 38
vation zu gewdhrleisten. Saisonende
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Von Anfang bis Mitte der 80er Jahre sorgten
PC und Home Computer fiir oft nichtelan-
gen Spielspafl in deutschen Haushalten, und
aus den unterschiedlichsten Ecken kamen
auch schnell Ideen und Umsetzungen fiir eins
der deutschen Lieblingskinder, den FufSball.
Schon damals konnten Fuiballsimulationen
fiir echte Begeisterung sorgen, und niemand
fragte nach VGA oder gar Soundanimationen;
Schwarzweifl-Standbilder mit wenigen Aus-
wahloptionen und hier und dort eine Fanfa-
re aus dem Monitorlautsprecher reichten
zumindest im Mehrspielermodus. Und hatte
der Zufallsgenerator wieder einmal so erbar-
mungslos zugeschlagen, daf ein Heimspiel
gegen den Tabellenletzten zum Fiasko ausar-
tete, konnte der Spieler sichimmer noch glén-
zend rechtfertigen.

»Bundesliga Manager*
(1989)

1989: Eine Anzeige und eine Einstellméglichkeit rei-
chen noch aus

Wann immer heute tber Fu8ballsimulatio-
nen gesprochen bzw. geschrieben wird, fallt
der Name ,Bundesliga Manager*.

Dieser Klassiker unter den Sportsimulationen
hat mittlerweile ganze Generationen von
Computerbesitzern in seinen Bann gezogen.
Die Idee und die Programmzeilen stammen
von Werner Krahe, seines Zeichens Pro-
grammierer. Anno 1988 stief er, gewappnet
mit einer BASIC-Version dieser Sportsimula-
tion, zu Software 2000. Naturlich konnte
auch damals ein in BASIC geschriebenes Pro-
gramm nicht kommerziell genutzt werden,
und so wurde der ,Bundesliga Manager* in
die Programmiersprache ,C* umgesetzt. Dafy
sich sich die Miihe gelohnt hatte, zeigte sich

Werner Krahe, Programmierer und einer der Vater der Bundesliga Manager ‘

1989: Nachdem die Simulation auf dem Ami-
gaerschienen war, dauerte es gar nicht lange,
bis sie Kultstatus erreicht und den Grund-
stein fur das heutige Unternehmen gelegt
hatte. Wie zur damaligen Zeit tiblich, bot das
Spiel zwar nur wenig fiirs Auge, doch bestach
es durch seine vielfaltigen Handlungsmaog-
lichkeiten. Und es bewegte sich etwas:
Einkleiner weifSer Ball auf einem spartanisch
dargestellten Fufballfeld ruckelte nach
Spielverlauf hin und her. Den Adrenalinstof§
gab es immer dann, wenn der Ball auf der
Torlinie kurz verharrte und sich ,uiberlegte®,
ob er nun ins Tor kullern sollte oder nicht.
Mit der fortschreitenden Entwicklung der
unterschiedlichen Spielprogramme stellte
natiirlich auch ein Hobby-Fufiballstratege
ganz andere Anforderungen an sein Lieblings-
programm: Es sollte moglichst umfassend
und vollstandig den Arbeitsplatz eines Trai-
ners simulieren und méglichst auch noch
etwas fiir Auge und Ohr bieten.

‘ 1989: Die Mannschaftsaufstellung ‘

»Bundesliga Manager
Professional“ (1991)

BUNDESLIGA MAMAGER

l 1991: Jetzt kommt Farbe ins Spiel! |

Der 1991 erschienene ,Bundesliga Manager
Professional” wurde sofort zum Superhitund
damit auch zur Referenz fiir alle FufSballsi-
mulationen. Dafiir sorgten in erster Linie eine
toll gelungene Bundesliga-Atmosphare und
der deutlich vergroRerte Funktionsumfang.
Spieler konnten taktisch variabler eingesetzt
werden, und die Option fiir Trikot- und Ban-
denwerbung sorgte fur vermehrte Einnah-
mequellen. Auch d1e Art und Weise des Sta-
dionausbaus lief§ sich nun beeinflussen, und
Verletzungen der einzelnen Spieler waren




genau bestimmt. Erstmals durite der Mana-
ger vorm Morytcr 3D-animierte Torszenen
bestaunen, ihfien mufSte allerdmgs leider der
Jlaufende Baﬂ“ au&a'er Vorgangerverswn wei-
chen. Fir relchhchAufregung korinte dafiir
die Live- Ausloslmg der Pokafspxele sorgen

Bundesllga Manager
Hattrlck“ (1994)

Mit einer wahren Flut von Fuﬁbadlsunula—
tionenkam im Weltmelsterschaftsl ahrder
,,Bundels];gafl*/lanager Hattrick* auf den Markt
und machte erneut die Vorreiterstellung von
Software 2000 in diesem Genre deutlich. Wie-
der elnmal war-es gelungen, ein Top-Spiel
wesentlich Zil verbessern, wozu sicherlich

auch die konsequente Auswertung der mas--

gegangenen Zuschriften beigetra-
genhét Absolutes Highlight war der ,Reality
Mode“ dh. det Computer berechnet frei alle
Splelsequenzen anstattyorgegebene Anima-
tionen abzuspmlen Jetzt wirkte sich jede
Managerémscheldung unmittelbar atif den
Splelveﬂaui' aus, der jede Minute fir alle 138
Teamsneu berechne[ Wurde !

Und es gab viele Managerentscheidungen zu
beriicksichtigen: Mann- oder Raumdeckung,
besondere Taktiken far besonders starke Geg-
ner oder schwierige Auswartsspiele sind nur
einige von vielen. Weiterhin berticksichtigte
BMH" die Fahigkeiten der einzelnen Spieler
und die von tiber 50 mit ihren richtigen
Namen benannten Schxedsnchtern

Leider liefs diese riesengroRe Flle von Mog—
lichkeiten die Menufuhrung Jedovh zueinem
ziemlichen Gewirr aus Mentis und Icons
ausarten, wodurch die Lernphase deutlich Lin-
gerals gewohnt ausfiel.

‘ 1991: Mehreinnahmen durch Werbung ] k 1

1 1994: Wer wird der néchste Gegner im Cup?

,,Bundesh%a Manager
97 (1996)

Erweiterter Funktionsumfang bei verein-

fachter Benutzerfiihrung sowie Bild und Ton
inbis dato unbekannter Qualitat sind Haupt-
merkmale des ,.BM 97, Autotiatikfunktionen
nehmen dem Spleler ungeliebte Pflichterab,

anken kann: Leider kam dieses ausge-
zeichnete Spiel mit einer Menge Bugs auf den

Markt, was far Verargerung bei der verwohn-

ten Fangemeinde sorgte. Monatelang hauften
sich Berichte und erboste Leserzuschriften in
der Fachpresse. Software 2000 reagierte ent-
sprechend und brachte zusammen mit der

sich voll auf das Wesentliche

1996: So macht Werbung Spaf3 ;

bereinigten Version 1.30 auch gleich den Patch
fir vorhergehende Ausgaben heraus (siehe
Test, Bunidesligamanager 97 in diesem Heft).
Was wird die Zukunft bringen? Optimismus
ist durchaus angesagt, denn die Eutiner Soft-
wareschmiede hat im Laufe der Jahre bewie-

sen, daB es selbst bei Referénzspielen immer

noch etwas zu verbessern gibt. Eifie Online-
Spielmoglichkeit ware vielleichteine gute Idee.
Doch eines ist ganz sicher: Bis Ende 1998 ist
keine Neuauflage zu erwarten. Gut Ding will
einfach Weile haben!

AYOLSIH




SPIELETEST BL MANAGER 97 o

Den jingsten SprofS aus der Familie der Bun-
des-liga Manager prasentiert Software 2000
mit dem neuesten Werk, dem ,Bundesliga
Manager 97

Dem/Zeitgeist entsprechend bietet die
Fuflballsimulation SVGA-Darstellung
vom Feinsten, doch gemaf dem Sprich-
wort ,Des einen Leid ist des anderen
Freud" besitzt dieser Modus auch kla-

re Nachteile: Die wihlbare Darstel-
lungin 32.000 oder 65.000 Farben

stellt extrem hohe Anspriche an

die verwendete Grafikkarte,

Schon bei Spielstart wird deut- ',
lich, daR8 man bei Software
2000 nicht nur seine Haus-
aufgaben gemacht hat,
sondern wieder einmal auf
das“Feedback- aus der

treuen Fangemeinde
eingegangen ist- Das
neue Outfit begeistert
auf'Anhieb, und das
beider Vorgéngerversion
vielgeschmahte ,Mentige™.
wusel“ macht einer Benut-
zeroberfliche Platz, die nun wirklich nichts
mehr zu wiinschen wbrig 148t. Grafisch
ansprechendejauber plazierte Iconsund
-Anzeigen zeugen von akribischer Feinarbeit,
die vielen Funktionen finden sich in logisch
angelegten Rubriken wieder,,

[ Einfach tol: die Grafik |

Ein Riesenlob gibt es fur die neuen Automa-
tikfunktionen. SchlieRlich machtauchinder.,
Realitat der welgestre&e Manager nichtalles
selber, sondern konzentriert sich lieber auf

das Uberlebenswichtige oder einfach auf -~

seine Lieblingsheschaftigungen. 5

Was kiimmern derin schon Probleme wie
Stadignausbau oder Bilanzen, wenn es um.
den Klassenerhalt geht oder sogat’ein Titel
angepeilt wird! Der Einsatz der einzelnen Spie-
ler gestaltet sich namlich noch individueller.

IM TEST: w
.BUNDESLIGA MANAGER 97.

Per Drag and Drop frei auf dem Platz verteilt,
bekommen sie zusitzliche Anweisungen wie
zB. Fernschiisse

abzufeuern,
_kurze Pésse zu splelerroder mit
‘Schwalben denlbegehrten Elfer-heraus-
zuschinden. In der Halbzeitpause bietet
sich dann die Moglichkeit, die Mannschaft
mit Primienversprechungen oder durch
“Strafandrohung zu Héchstleistungen zu
motivieren. - g

Hilft alles nichts, kann im Training der ein-
zelne Spieler zu besonderen Schwer-
punkteinheiten verdonnert werden.

[ Viele Moglichkeiten auch beim Stadionausbau

\\Beim Spielertransfer gilt es nicht nur, giin-
~ stigund gut einzukaufen. Auch muf§ eventu-
elle Konkurrenz ausgeschahet und die neue
UEFA-Regelung beachtet werden.
Undjetztistauch sie vertreten: die von jeder
Fuf3ballgrofie heif geliebte Presse.

In der Aufregung nach einem verpatzten Spiel
ist schnell eine unvorsichtige Antwort
gegeben, und schon ist wieder ein Kratzer

im sorgsam polierten Image. SchlieRlich
entscheidet die am Jahresende
stattfindende Hauptversammlung
gnadenlos tber die weitere Karrie-
re. Winter-und Sommerpause, ade!
Hallenmasters und UI-Cup
stehen an, der vom Gréfenwahn
gepackte Mega-Manager darf sogar
zwischendurch als Natio-
naltrainer die Ehre
- der Nation vertei-
digen. Ein weite-
res Highlight ist
die Darstellung
der Spielzuige. Die
SVGA-Darstellung
iberzeugtdurchbrand- %,
neue 3D-Torszenen, die

von vier Kameras aus unter-

schiedlichen Betrachtungswinkeln aufge-
nommen werden. Die Grafikqualitdtist dabei
exzellent und laft sich prézise an das
eigene System anpassen. Fangesange und
Jubel von den Tribiinen sorgen zusammen

| So treten sie gegeneinander an

mit gesprochenen Kommentaren fiir die |,

e

echte Stadionatmosphare.
Fur die absolute Befriedi-
gung sorgt schlieRlich der
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—BUGS—BUGS—BUGS—BUGS—

Die leidige Diskussion tiber die Bugs
ist nun endlich passé: Ab Version
1.30ist der , Bundesliga Manager 97
bug-free. Fiir alle Besitzer von Vor-
gangerversionen findet sich der
aktuelle Patch auf der Cover-CD
dieser Ausgabe, zudem ist er direkt
beim Hersteller zu beziehen. Dazu
sendet man die Registrierkarte mit
entsprechendem Vermerk an Soft-
ware 2000. Selbstversténdlich gibt
es auch eine Web-Seite:

http://www.software2000.de

Er wardabei!
Insidedpa 06.07.1996
Auch der Wundertester war wieder da-
bei...

Insidedpa .07.1996
JudiischeUolksTront?Spalter!

Der letzte Spieltag in der Presse

[ Vier Blickwinkel sind maglich

erstmals integrierte Editor. Eintrage und Fotos
konnen ganz dem eigenen Geschmack ange-
pafit werden\ Das eigene Paf3-

bild fir den >

Supermanage

oder frei
erfundene N
Namen fir die  ~
Spieler lassen sich
problemlos einfugen.
Doch ein Manko ist
leider nicht zu
ubersehen: Die
hohen System-
anforderun-

gen bremsen

das  Spiel

aus; selbst

ein schneller Pentium laRt
keinen Geschwindigkeits-
rausch aufkommen. Zudem kommt

BorussiaDortmu

WernerKrahe 06.07.1996
Sie verkauften 8.075
Dauerkarten. 2.422.500
DM flieBen in die Vereins—
kasse.

Neue Angebote!

Insidedpa 06.07.1996
Es gibt neue Werbeangebote! Schauen
Sie doch mal nach, ob fur Sie etwasda—
beiist!

CCH
COMPUTER CENTER

es vor, dafS ein Spieler scheinbar vollig unbe-
teiligt auf dem Platz herumsteht, wahrend sein
Gegenspieler seelenruhig den Ball ins Tor
driickt. Das nervt dann wirklich!

Fazit: Etwas Gutes noch besser machen: Beim
~Bundesliga Manager 97 wurde dieses Kon-
zept in die Tat umgesetzt. Enorme Funkti-
onsvielfalt bei einfacher Bedienung und
realitaitsnahe Umsetzung der Spielidee
garantieren nahezu unendlichen SpielspaR.
Zusammen mit den herausragenden Video-
und Audioanimationen gibt es nur ein Urteil:
absolute Spitzenklasse!

L6 138euey 14 1s9)9)21ds




© 1996 Software 2000. Alle Rechte vorbehalten:

DIE FRAGE

Wieviele Bundesliga Manager gab es von
1989 bis heute?

DIE ANTWORT

Bitte auf einer ausreichend frankierten
Postkarte - Absender nicht vergessen -
senden an:

Editorial Services

Stichwort: Bundesliga Mana-

ger Professional

Lange Str. 112

27749 Delmenhorst

Der EinsendeschluB: 30.06.97

DIE GEWINNE

10 x Bundesliga Manager 97
20 x BM97 Mousepad
30 x Bundesliga Manager Fan-Schal

Software 2000 « Postfach 110 = 23691 Eufin * Infoline: 01 90 - 57 20 00 (1,20 DM pro Minute) = Internet: http://www.software2000.de
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Marc Wardenga, hatten
ursprunglich die Ab-
sicht, - mit ~ diesem
~Nebenjob* ihr Studium
zu finanzieren. Thre Idee
war, Unterhaltungssoft-

ware fir Amiga und |

Atari zu entwickeln und
unter dem Namen
,Software 2000 zu ver-
markten;

Aus dieserIdee, 6000
Mark Startkapital und
einer gehorigen Portion
Eigeninitiative entstand
nach- und' nach ein
international erfolgrei-
ches Unternehmen.
Die ersten beiden Pro-
gramme, ,Raster Letter"
und ,Raster Pic & Pin®,
wurden noch in mithe-
voller Arbeit 40 Biro-
fachhandlern angeboten
und verkauft. Etwa ein
Jahrlang experimentier-
ten die Briider mit unter-
schiedlichen Titeln.

Vor allem Produkte wie
der ,Holiday Maker* von
Markus Frisch und
Chris Folding oder der
,Bundesliga Manager*
von Werner Krahe und
Jens Onnen leisteten
wertvolle Schiitzenhilfe
bei - der Bekanntma-
chung des damals noch
jungen Unternehmens.
Erstmals wurde nun
auch die breite Masse
der Computerspieler auf

FIRMENPROFIL
SOFTWARE 2000

Das Eutiner Softwarehaus erblickte 1987
gewissermaflen als Kind einer Stamm-
tischrunde das Licht der Welt. Die beiden
Grindungsviter, die Briider Andreas und

Im Laufe der Zeit wuchs sowohl die Anzahl
der Produkte als auch die der Mitarbeiter
und damit zwangslaufig der Bedarf an
Burofldchen. Mittlerweile verteilen sich

bereits 50 Angestellte auf die Unterneh-
menszentrale in Eutin, ein Verkaufsbiiro
in Langen bei Frankfurt und ein Marketing-
Btiro am Starnberger See. 1995 erganzte

Marketingleiter Software 2000: Uwe Fiirstenberg

- die Top Drei der deut-

Software 2000 aufmerksam. Der ,Bundes-
liga Manager* erreichte sogar innerhalb
kurzester Zeit Kultstatus in der Amiga-

Fangemeinde.

W

.

SOFTWARE 2000

der-aus dem Software-
Haus MicroProse stam-
mende Marketing Direc-
tor Uwe Flirstenberg das
Management. ' In - der
familidren Atmosphére
von Software 2000 ent-
standen in den letzten
Jahren viele bekannte
Spieletitel, von denen
einige gar den Sprung in

schen  Game-Charts
geschafft haben. Dabei
bildeten Sport- und -
Wirtschaftssimulatio-

nen sowie Adventures *

stets den Schwerpunkt.
Die wohl popularsten
Titel der Eutiner sind,
neben der Reihe der
Bundesliga Manager, der
,Eishockey Manager®,
der, Formel 1 Manager*,
,Capitalism*, ,Hohlen-
welt und.  Pizza
Connection®. Vor etwa
einem Jahr hat man dié
Produktpalette um die
Junior Reihe“ erweitert.
Hier werden klassische
Kindermarchen wie
,Alice im Wunderland®,
,Peter Pan“ und ,Tom
Sawyer" in einem neuen
Gewand prasentiert,
das die Inhalte der
Geschichten dem Zeit-
geist gemaf vermittelt.

$

T1404dNIW YIS



= © G ®

@ o $ s F

W = £ . =

5 o 9 EE . oo UE
e e whed (s} .uu-% = mb 2 e
= ‘D 23 F 5. =t 4 =

(=] (-1} D D s 5 g <=9 £
S5 w0 nw a9 B8 €8 xm © Q
L4 (= w g = 5 Y B35 o 4

[] | ™ rmde > 23 @ c .m
a O Y oE8 .25 2 op =

- L cL w v 22 = 8

= o o =9

Y3 = ElTe8E8r 32 53 = 3
£ < S 5 g™iE TF A2 S B

= s ® o e =

=iE > WigE 28 Es 27 E2 3

- | @ 0 ‘S =

(=] c o = = =}

- "u-.wnn».bln.MSs ¥ o O in S

N .| 0O D A A A A

Manager Professiona

Ausfiihrliche Installationsanleitungen und ,Bundesliga Manager Professional* wird
technische Hinweise erhalten Sie, wenn Sie  im Verzeichnis ,\BGCOLL9\BM*“, der
im Hauptverzeichnis der CD-ROM WICHTIG  ,Eishockey Manager im Verzeichnis
eingeben oder die Datei ,,LIESMICH.TXT* ,\BGCOLL9\EM* installiert.

lesen. Der Porgammaufruf erfolgt im Installations-
verzeichnis durch die Eingabe von ,BMP*
(Bundesliga Manager Professional) und
»EM* (Eishockey Manager).

Systemanforderungen
Um die Programme ,Eishockey Manager”

und ,,Bundesliga Manager spielen zu kén-

T
. 1
© H
s 1
S i
0 1
2 :
S H
a H
@ 1
by I
© 1
[ ]
© 1
2 m
%  nen, miissen mindestens folgende Vor- ".m-
ml aussetzungen gegeben sein: CD-Inhalt I
< Vollversion: 'S
5 B IBM PC oder 100% Kompatible B Eishockey Manager ' 5
& B mind. 386 oder 100% Kompatible ) 5 ; 1@
. * 2 4 B Bundesliga Manager Professional V.2.0 1 -
5 B MS-DOS 5.0 oder hther Demos: LS
3
% = <m.> Grafikkarte Architekturprogramm ,,Arcon“, Autorensy- ! o
g B mind. 2 MB RAM stem . MEDISOR® -
= B mind. 564 KB freier EMS-Speicher c_"c._...mom_.u_:.:o" mM
m. B festplatte mit mind. 3 MB T-Online-Decoder, WinCIM fiir Win 3.11und + &
o) :w_m_.: mwm_n:ma_.mn Win 95, Mediafon-Demo 1
2 B Microsoft-kompatible Maus diverse Packprogramme 1 2
2 B Single-Speed-CD-ROM-Laufwerk A ; R ]
[ g 5 (LHA, AR], PKZip, RAR) [H
¥ B 100% kompatible Soundkarte Thunderbyte Antivirus .
M fiir DOS, Windows 3.X und Windows 9 mw
2 Installation und Programmstart aktueller Patch e T [ ! 2
B m Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis der ?a.wv N__._a J m
Bl il IGE CD-ROM und geben Sie INSTALL ein. Der u__u__.mmmﬂmww 'S
NG b
2 tion g
L

]
i
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STYLE OF THE ARTS M

In jeder CD-TOP-Ausgabe
finden Sie ein besonders
attraktives, kommerzielles
Originalprogramm, dos
kurz zuvor im Softwarehan-
del fiir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten
wurde. SchwerpunkimiBig widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-
gekronten Multimedia-A ! Hier fin-

LEONARDO
o vy

den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

C Highscore

Das Insider-Spiele-
0 HE magazin fiir alle High-
score-Jiiger und Adven-
turefreaks! Auf ca. 100
Seiten enthillt jede Aus-
gabe hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - feil-
weise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spieleldsungen zu
topakiuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 9,80

In Zusommenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
jetzt die Moglichkeit, jedes der hier aufgefihrien PCMago-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und iber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Softwore-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, feilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
1 FGOO1 DESIGNWORKS DM 9,99
FG002 ORGANICE™ "  DM9,99

: FG 003 PRESS Internafional DM 9,99

PACKRAT DM 9,99
] VIRTUS Walkthrough DM 9,99
] CLARIS WORKS DM 9,99
[ 1 DBASE IV DM 9,99
MEDIA-MANIA 1.2 DM 9,99
PARADOX 4.5f. Win. DM 9,99
] LABEL IT! DM 12,99
] NORTON COMMANDER DM 12,99
i CALENDAR CREATOR DM 12,99
BESTSELLER GAMES
| TBGO1 INDIANA JONES 3 DM 9,99
1 TBG 02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
1 TBGO3 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
_1 TBG 04 INDIANA JONES 4 DM 9,99
__| TBG 05 BATTLE ISLE DM 9,99
__| TBG 06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
__| TBGO7 MONKEYISLAND2  DM9,99
__| TBG 08 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
1 TBG 09 LEISURE SUIT LARRY 5 DM 9,99
] TBG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
| TBG 11 MAD NEWS DM 9,99
TBG 12 LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99

Bitte Adress-Feld nudnllau, gmnsdm hnsdmhen ankreuzen und

BG Collection

Diese brandneve Sp:e

% lemagazin-Serie

[ erscheint monatlich

und bietet allen Spiele-

fans erstklassige, akiu-

elle und bestens

bekannte Top-Spiele -

etzt so unglaublich giin-

stig wie nie zuvor! Jede

Ausgabe umfuﬂl |ew9||s ¢in Originalprogramm

auf CD-ROM inkl. Anleitung und Lisungs-
hilfen - ein MuB fir jede Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Wie in der Reihe , Best-
seller Games” erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-
pletier Anleitung und
Losungshilfen. Diese
,GOLD“Edition pri-
sentiert jeweils besonders attraktive, aktuelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

dies einfach kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Ihrer zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguli-
res Zeitschriften-Abo umgewandeli. Sie genieBen dann
enorme Preisvorteile gegeniber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fiir die Magazine:

fast geschenkt mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
D TOP mit (DROM (6 Ausg. /1 Jahr) DM 68,90
IcMuGumesmn(D—ROM(ﬁAusg / 1 Jnhr) DM 68,90

“@a 2 Monate (2 Ausgaben)

Probeabo PC HIGHSCORE
& 6 Monate (2 Ausgaben)

rde ch lhnen di

GRATIS-

grafis, statt DM 39,60

“Summe der Ei

ﬁ’ﬁfeé

Das Mnguzm fiir alle Spielefans: Jede Ausguhe mit

”Vulmuls oft viele hundert Mark - jerzt fost Ji

einem b igen Spielehit als
ey &

kil Kommerzielle Lizenz-Vollversio-

auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spieleldsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die frither oftmals fiir iber
DM 100,- im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

Originalprog die zuvor
im Handel fir meist dreustelhge Beiriige angehe-

B8 fen wurden, gibi es jefzt in dieser Hefireihe zum

unglaublich giinsfigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

B.G. Collecion mit CO-ROM (12 Ausg. / 1 Johr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit OROM (6 Ausg. / 1 ohr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 55,90

Stimtliche Versandkosten sind bereits mit inbegritfen! Diese
Teitschriften-Abos verliingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsiohr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spite-
stens zwei Monate vor Ablouf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche. Kundlgung erfolgt.

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug mot

Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichkeit, die reguliiren Jahresabos
dieser Zeitschriften in enisprechender Landeswihrung bei
Threr jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist i diese Linder
(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht mglich.

Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (ouch bei Gratis-Probeabo-
Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung méglich.

Hiermit bestatige ich mit meiner 2. Unterschrift, daB ich doriber informiert wurde, diese Vereinbarung

innerhalb von 14 Tagen bei der Pearl Agency GmbH, Am Kalischacht 4, 0-79426 Buggingen widerrufen
v knnen. Zur Fristwahrung genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

gratis, statt DM 19,60

Iverkauf: Datum

2. Unterschrift

" ch Erhalt meiner 2. Lie-

At ol

Probe-Abos i i

Bezugsabo mit

Couponan
brechnen wir Porio + Vepackung: ei Bokeinzog DN s 'm / per
k DM 7,90 / per hnahme DM

Collcion: 12 usgabea), e richt

v esgoben (. Clcir: 12 g Dis o edlnger s vels um v Asgalen (6.

Abo-Hotline Schweiz:

Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304
084 /88877 88+

1
I
: Einzugsermdchtigung:
1 ABO-COUPON s
! Ja, ich méchte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
I niichst ereichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
I rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ Kio.
I . .
1 | Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
1 1 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98 —
: | Probeabo CD TOP Vorname
< @ 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98
e afe
I Probeabo BESTSELLER GAMES -
1 @i 4 Monate (2 Ausgaben)  graiis, statt DM 25,98 Plz./Ort
| [
1 Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKundenr, [flls vorhanden)
y @ 4Monate (2 Ausgaben) gratis, statt DM 29,98"
i Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Datum Unterschrf
1
1
1
1
1
1

PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen
Telefon: 076 31/360-0 - Telefax: 07631/360-444

oy
= =
@ S



Hiermit wird bestatigt, daf Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Collection 9* und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Eishockey Manager
Bundesliga Manager Professional 2.0

als Lizenzinhaber und damit rechtmé&Biger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Die oben genannten Spiele sind kommerzielle Lizenzprodukte der Firma Software 2000, lizenziert an Pearl Agency zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit - im Gegensatz zur sogenannten Shareware —
rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

[l Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und Software 2000 ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der
Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht féllt an Software
2000 zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfalti-
gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrédgern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

E Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-

. losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten

?‘% Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Collection 9, Am Kalischacht 4, 79426 Buggingen.

/ Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daR Sie registrierter
Anwender der oben genannten Computerspiele werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung Ihres Registrierungsscheins ein. 4

Abgesandt am:DD_D D@DD Unterschri;

Bitte ausfiillen

REGISTRI ERUNGSSCHEIN Computer: 386 486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion von Eishockey Manager / Bundesliga Ma-  Speicher: Od4mB 8 MB 16 MB (oder mehr)
nager Professional 2.0 mit dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games 9 . i
Collection 9* erworben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die ~ Betriebssystem: (1DCS [ Win 3.1 L win 95 [ 0S/2

rechtmaBige Nutzung zur Kenntnis genommen. Mit der Absendung o . . . <
dieses Registri helnes Werde ich rexistrierter Anwend Perip [ Soundkarte (I Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ia I:] T

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie diesen Re-
gistrierungsschein an die
StraRe folgende Adresse:
PEARL
Agency
PLZ/Ort Am Kalischacht 4

D-79426 Buggingen

Datum und Unterschrift

lhre Adrefdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert C . 9
ollection




STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH * Tel. 076 34 / 52 64-0

HEL
L1l 1l

BORGMEIER’s
SPIELE-HOTLINE C

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
lhnen fehlt das Codewort zum nichsten Level?
Sie mochten ein wenig ,,schummeln“?

’ 2R/
SOFORTHILFE GARANTIERT! < 777

Carsten Borgmeier

Wir haben weit iiber 1.000 Spiele komplett Prominenter Spiele—Kritiker und Computer-
Journalist - Autor von iiber 50 Losungsbiichern -

_gelost und halten die passenden Tips und Tricks Mt ol ol e I

fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort!  remhaften Fachmagazinen vorffenticht - Ghef-
SCORE / BG Collection / BG Special / Games lllu

365 Tage im Jahr, Tag und Nacht:
Schnell, kompetent und personlich!

DM 2,40 pro Minute - Ein Service von IN + OUT in Kooperation mit PEARL

Uber 90 Mitarbeiter im Telefonservice-Bereich sorgen fiir einen
reibungslosen und ziigigen Ablauf. In einer umfassenden Experten-
Datenbank halten wir tausende Tips, Tricks, Cheats, Level-Codes
und Komplett-Lasungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiigbar.



Twei deutsche Original-Voll-
versionen auf der Heft-

Systemanforderungen:
Mind. PC 3865X oder hoher.

2 MB RAM, VGA, Maus, I Lizenzi
CD-ROM-Launfwerk, m' l‘umm von
ca. 3 MB freier Speicherplatz ¢

auf der Festplatte, MS-DOS ab. “ﬂwm
unterstiitzt Soundblaster- zom

kompatible Soundkarten

Alle Rechte an den abgebildeten Logos / Vereinswappen liegen bei den jeweiligen Urhebern.

Eishockey Manager: Y § \-
-...die durchdachte Maus-lcon- >N

Steuerung ist ein GenufS..." b o

J[Hat] sich unsere Hit-Plakette redlich verdien, =

PC Joker HIT! Gesamtwertung: 90%

Offizielle Empfehlung des DEB

Z wei der besten und realistisch-
sten Sportsimulationen mit Hit-
Auszeichnung!

Die ultimative Collection fir
jeden Sportfan - zwei Sahne-
stiicke aus dem Genre der

£ = Sportsimulationen zusam-
men auf einer CD! Ob Sie
sich nun zu den griinrasen-
orientierten FuBballanhingern oder

zu den glatteisbegeisterten Eishockey-
fans zahlen: Hier finden Sie endlich die

. langersehnte Gelegenheit, das Heft selbst
in die Hand zu nehmen und Thren Lieblings-
verein an die Weltspitze zu bringen.
Schliipfen Sie in die Rolle des knallharten

S

4+ Fur ein bis vier Spi
die verantwortungsvollen Aufgaben des gleichzeitig
Trainers. Fithren Sie Vertragsverhandlungen
mit Spielern, sorgen Sie fiir Werbeeinnahmen, suchen Sie
Sponsoren, kiimmern Sie sich um den Ausbau des Stadions,
entwickeln Sie ein erfolgreiches Trainingsprogramm... -
denn Sie haben nur ein Ziel: den Spitzenplatz in der
~ Weltrangliste!

M s, und iiberneh Sie gleichzeitig
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