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COPYRIGHT

Die Rechte an der Software BUNDESLIGA-MANAGER und an dem Hand-
buch liegen bei der Fa. SOFTWARE 2000, A. Wardenga, Liibecker Strafie 10,
2320 Plon.

Es wird ausdriicklich untersagt, weder die Software noch das Handbuch von
dem Programm BUNDESLIGA-MANAGER ohne unsere ausdriickliche
schriftliche Genehmigung in irgendeinem Verfahren, auch teilweise, zu repro-
duzieren oder an Dritte weiterzuleiten.

Dasich Fehler nie vollstindig vermeiden lassen, konnen wir keine Garanlie fiir
die Richtigkeit des Handbuches oder der Software iibernehmen. Aus o.g.
Griinden haften wir auch nicht fiir Folgefehler, die durch den Gebrauch der
Programme auftreten.

Verbesserungsvorschldge und Korrekturen nehmen wir jederzeit dankbar
entgegen. Haben Sie aber bitte Verstindnis dafiir, daB wir solche Vorschlige
nur schriftlich entgegennehmen konnen, um unsere Telefonanlage nicht zu
iiberlasten.

Wir sind auch jederzeit fiir Kritik und Lob empfinglich, sofern Sie sich
schriftlich an uns wenden.

Sollien Sie Probleme oder Fragen haben, so wenden Sie sich ebenfalls
schriftlich an die unten genannte Adresse.

HINWEIS:
Bevor Sie die Software in Betricb nehmen, sollten Sie die Anleitung erst einmal
lesen!

Wir wiinschen Thnen nun viele vergniigliche Stunden mit dem Programm
BUNDESLIGA-MANAGER !
IHRE SOFTWARE 2000

Kontaktadresse: Software 2000
A. Wardenga
Liibecker StraBe 10
2320 PLON / HOLST.
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1. ALLGEMEINES

“Bundesliga Manager™ ist eine FuBball-Simulation, bei der Jeder der maximal vier
Spicler das Amtdes Managers des vonihm ausgewihlten Vereins iibernimmt. Das Spiel
kann beliehig lange gespiclt werden, Ziel des Spiels ist es, dem ausgewiihlien Verein zu
méglichst grofem Erfolg zu verhelfen. In der 3.Liga beginnend, gilt es, méglichst
schnell in die Bundesliga aufrusteigen, um dann in das “richlig groBe Geschalt”
cinsteigen zu kinnen. Ein schr langer und schwieriger Weg liegt vor jedem Manager,
Um Pokalsieger, Deutscher Meister oder Sieger im Europapokal zu werder, mub aus
dem eigenen Team eine Spitzenmannschaft geworden sein. Niemand kann sich jedoch
auf seinen Lorbeeren ausruhen - sehr schnell findet man die eigene Mannschaft in der
2.Liga wieder....

2. STARTEN DES PROGRAMMS

2.1 Programmstart Amiga

Schalten Sie Thr System ein (Amiga 1000 Besitzer miissen erst eine Kickstart laden).
Wenn das Workbench-Logo erscheint, legen Sie die Bundesliga-Manager Diskette in
das Bootlaufwerk. Das Spiel wird nun automatisch geladen und gestartet.

2.2 Programmstart PC

Starten Sie Thr System wie tiblich. Wenn das DOS installiert wurde, legen Sie bitte die
die Bundesliga-Manager Diskette in das Laufwerk A und tippen A: und driicken die
"RETURN"-Taste. Jetzt tippen Sic MANAGER und driicken nocheinmal die "RE-
TURN"-Taste. Das Spiel wird nun automatisch geladen und gestariet.

2.3 Installation auf Festplatte PC
Wenn Sie den Bundesliga-Manager auf ciner Festplatte installieren wollen, legen Sie
bitte die Bundesliga-Manager Diskette in das Laufwerk A und tippen folgendes ein:

A:HDINST C:

Ersetzen Sie das "C" durch die Bezeichnung Ihrer Festplatte, Das Spiel wird nun in
einem Unterverzeichnis mit dem Namen "MANAGER " auf Threr Festplatte installiert.
Nach erfolgreicher Installation kinnen Sie das Spiel im Verzeichnis "MANAGER”
starten, indem Sie MANAGER eintippen.




Handbuch Bundesliga-Manager

3. BEDIENUNG DES PROGRAMMS
Das Programm Bundesliga-Manager ist weilgehend selbsterklirend, so dall sich diese
Anleitung auf ein Minimum an Erkldrung beschrinken kann.

3.1 AMIGA

Die Amiga-Version des Bundesliga-Managers wird ausschlieBlich durch die Maus ge-
stevert. Die Meniis des Programms befinden sich am oberen Bildschirmrand, so wie Sie
es von anderen Amiga-Programmen gewohnt sind. Durch Driicken der rechten Maus-
Taste klappen die Menis auf. Die Tastatur wird nur zur Namenseingabe benétigt.

32PC

Die PC-Version kann wahlweise iiber Maus oder tiber die Tastatur gesteuert werden,
Bei der PC-Version erscheinen die Menils in vollem Umfang am unteren Bildschirm-
rand und kénnen durch Driicken der linken Maustaste (Maussteuerung) oder mit den
Cursortasien (Tastatursieuerung) direkl ausgewithlt werden.

3.2.1 Maussteuerung

Sie sollten im Besitz einer Maus fiir Thren PC sein, die zur Mircosoft-Maus kompatibel
ist und einen Maustreiber (z. B. mouse.com Version 1.3) benutzt. Besitzer einer Genius-
Maus sollten daran denken, die Maus durch Driicken der mittleren Taste beim Bootvor-
gang in den Microsofi-Modus zu schalten, Bevor Sie Bundesliga-Manager starten,
sollie der Maustreiber [hrer Maus aktiviert sein. Sie konnen nun das gesamie Programm
auschlieBlich mit der Maus steuern. Wenn Sie die Maussteuerung nutzen, dient dic
Tastatur nur noch zur Namenseingabe.,

Sollte es Probleme mit Threr Maus geben (Wir kinnen leider nichi alle Maustreiber
testen !), so deaktivieren Sie bitte den Maustreiber und benutzen Sie als Altemative die
Tastatursteuerung,.

3.2.2 Allgemeines zur Tastatursteuerung
Die Steuerung tiber Tastatur ist nur in der PC-Version méglich.

Damit die Tastatursteverung richtig funktioniert, darf kein
Maustreiber installiert sein !

Fast alle Funktionen werden iiber die Cursor-, Funktions-, oder Zahlentasten erreichi.
Die restlichen sind so auf die Tastatur verteilt, daB sich die gewiinschte Taste aus dem
Namen der anzuwihlenden Funktion ergibl. Beispiel: Aufruf des Editors fiir Namen
und Vereine mit Hilfe der Taste "E". In dieser Anleitung wird zunichst nur die
Maussteuerung beschrieben. Die ausfilhrliche Beschreibung der Tastatursteuerung
erfolgt im AnschiuB an die Beschreibung der einzelnen Meniipunkte (Seite 13 {[).
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4. SPIELVERLAUF

Die Eingabe der Spieleranzahl, der Spielenamen sowie das Auswihlen cines Vereins
diirften keine Probleme bereiten. Die Zahl der Manager wird durch Klicken der linken
Taste erhéht, mit der rechien eriedrigt, wenn sich der Mauszeiger iiber der Zahl
befindet. Um den voreingestellien Namen “Hugo" zu dndem, klickt man ihn mit der
Maus an. Mit dem nun erscheinenden Cursor kann der Name gelindent werden.
AnschlieBerd erscheint das Menii, von dem alle Aktivititen der cinzelnen Manager
ausgehen. Spieler “Eins™ beginnt. Er kann nun aus einem vielfiltigen Angebot von Me-
niipunkien withlen.

Nachdem ein ausgewihlier Meniipunkt abgearbeitet wurde, kehrt das Programm ins
Menii zuriick. Es kénnen pro Spieltag beliebig viele Meniipunkte, beliebig oft ange-
wiihlt werden. Die einzelnen Punkte werden spiiter erklart.

Ist der Manager der Meinung, alles getan zu haben, was in seiner Macht steht, um die
eigene Mannschaft so gut wie méglich auf das nichste Spiel vorzubereiten, klickt er die
Meisterschaftschale (bzw. den Pokal bei Pokal pielen) in der Bildschirmmitte an,
Der niichste Manager nimmt nun die nétigen Anderungen fiir seine Mannschaft vor,
Sind alle Spieler fertig, beginnt der Computer mit seinen Berech gen. Wiihrend des
nun folgenden Spiels sind die Manager “zum Zuschauen verurteilt”, das Spielgesche-
hen kann nicht beeinfluBt werden. Das “Nichts-tun-Konnen™ wird in vielen Spielen nur
schwer zu ertragen sein. Bis zur letzten Minute fiebern die Manager mit der eigenen
Mannschaft mit.

Die Halbzeitergebnisse werden nach 45 Minuten (keine Echtzeit) eingeblendet, Nach
90 Minuten kinnen alle Manager die SchluBresultate aller Begegnungen im Uberblick
sehen, anschlieBend die neue Tabelle. Die DFB-Pokal-Runden werden vor dem
2.8.,14..26. und 32. Spieltag ausgetragen.

Die Europapokal-Runden finden vor dem 4..6., (Hin- und Ruckspiel)
10.,12.,16.,18.22.24., 28., 30. Spieltag stau.

. Beide Pokalwetibewerbe sind hervorragend dazu geeignet, das Konto der Manager
aufzubessern,

Nach 38 Spieltagen (34 in der 1.Liga)ist eine Saison beendet, Die Absteigerder héheren
Liga wechseln mit den Aufsieigern der Liga darunter. AuBerdem wird der DFB die
Finanzlage der Vereine priifen und bei zu hohen Schulden einen Abstieg des betroffenen
Vereins in die nichst tiefere Liga beschlieBen. (ab ca -2.500.000 DM) Sollte es
vorkommen, daB ein Manager mit seinem Verein in die 4.Liga absteigen wiirde bleibt
er jedoch in der 3.Liga, sein Konto wird wieder aus den Startwert von 500.000 DM
geselzt, um ihm eine Chance zu geben, neu anzufangen.

Hat ein Spieler nach Saisonende weniger als -100.000 DM auf seinem Konto, so erhilt
er vom DFB Auflagen. Er darf dann fiir eine bestimmte, vom Ausmag seiner Negativ-
bilanz abhiingige Anzahl von Spieltagen nicht an den Transfermarkt und nicht in ein
Trainigslager, um so Geld zu sparen. Falls ein Manager mit seinem Team auf- oder
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absteigt, erhilt er keine DFB-Auflagen. Besondere Spannung kommt jedoch bei
Saisonende daher auf, weil Mannschaften, die in der 1. oder 2.Liga spielen, ab und zu
darnit rechnen miissen, 20-26 Stirken schwicher in die neue Saison zu starten. Hat ein
Manager in der vergangenen Saison in der Bundesliga Platz 1-5 erreicht oder ist DFB-
Pokal-Sieger geworden, so nimmt er in der folgenden Saison am Europapokal teil.
Auf dem Meniibildschirm sind weiterhin zwei Balken zu schen. Sie tragen dic
Uberschriften Einsatz (linker Balken) und Moral (rechter Balken). Je griBer der blaue
Balken ist, desto groBer ist auch der betreffende Wert, Der Moralbalken dient nur zur
Anzeige der Mannschaftsmoral. Im Gegensatz dazu kann der Einsatz-Balken (linker
Balken) stufenlos verstellt werden, indem man mit dem Mauszeiger dariiberfihrt und
die linke Taste driickt. Fiir den Einsatz gilt folgendes:
Je hiher der Einsatz: - desto stirker spielt die Mannschaft

- desto groBer ist die Gefahr, gelbe und rote Karten

zu bekommen, oder daB sich ein Spieler verletzt

5. FINANZEN

Jeder Manager wird mit einem Startkapital von 500.000) DM ausgestattet.

An jeden Spieler der eigenen Mannschaft muB pro Spieltag ein bestimmies Gehalt
gezahlt werden. Die Hohe des Gehalts ist von seiner Stirke abhangig. Es gibt jedoch
Jahre, in denen die Spieler vom Verein mehr Geld verlangen, so kann z.B. ein Spieler
mit der Stiirke 99 in einem Jahr ca. 25.000 DM pro Spiel kosten, in einem anderen nur
etwa 21.000 DM oder sogar nur 17.000 DM. In jeder Saison bleibt jedoch gleich, dall
ein Spieler mit einer geringeren Spielstirke weniger Gehalt bekommt, als einer mit einer
héheren Spielstirke.

Geld ausgegeben werden kann durch Spielereinkaufe, Fahrten in Trainingslager oder
Stadionausbau. Die Einnahmen stammen aus den Verkiufen von Spielern, den Heim-
spielen der Bundesliga und den Europapokalspiclen. Die Erlise aus Pokalspielen
werden mit der gegnerischen Mannschaft geteilt, unabhingig davon, ob das spiel im
eigenen Stadion oder auswirls stattfindet.

Jeder Spieler hat die Moglichkeit, von der Bank bis zu 2.000.000 DM zu leihen. Die
Zinsen betragen pro Spieltag 2,5%. Wird das Spiel mit mehreren Spielern gespielt,
haben sie die Méglichkeit, beliebig viel Geld untereinander zu verleihen. Die Zinsen
sind in diesem Fall zwischen den Spielen auszuhandeln.

6. DIE EINZELNEN MENUPUNKTE

Die beiden folgenden Tabellen geben einen Uberblick iiber die gesamten Meniis des
Bundesliga-Managers.

Tabelle 1 zeigt die Menils der PC-Version an. Tabelle 2 zeigt die Menii-Ubersicht der
Amiga-VYersion an.




MENUPUNKTE PC VERSION:
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Tabelle |

Automnatische Aufstellung
Spieler einsetzen
Transfermarkt
Transaktionen untercinander
Trainingslager
Spielergehilter
Eintrittspreise

Stirken Bundesliga
Stiirken Zweite Liga
Stirken Amateur-Oberliga
Vereinsreport
Erfolgsbilanzen

Kredite von Bank

Kredite untereinander

Tabelle Bundesliga
Tabelle Zweite Liga
Tabelle Amateur-Oberliga
Spiele Bundesliga

Spiele Zweite Liga

Spicle Amateur-Oberliga
Teambilanzen

Spielstand laden
Spielstand speichern
Spielstand lischen
Gespeicherte Spiele
Einstellungen
Neuer Mitspieler
Stadion ausbauen

MENUPUNKTE AMIGA VERSION:

Tabelle 2

SPIELER

Automatische Aufstellung
Spieler einsetren
Transfermarkt
Transaktionen untereinander
Trainingslager
Spielergehilter

FINANZEN
Eintrittspreise
Kredite von Bank
Kredite untereinander
Stadion ausbauen

PROJEKT
Spielstand laden
Spielstand speichern
Spielstand léschen
Gespeicherte Spiele
Einstellungen
Neuer Mitspieler
Editor

AKTUELLES

Tabelle Bundesliga
Tabelle Zweite Liga
Tabelle Amateur-Oberliga
Spiele Bundesliga

Spiele Zweite Liga

Spiele Amateur-Oberliga
Teambilanzen

YEREIN

Stirken Bundesliga
Stirken Zweite Liga
Stirken Amateur-Oberliga
Vereinsreport
Erfolgsbilanzen
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6.1 SPIELER

6.1.1 Automatische Aufstellung

Der Computer stellt automatisch die besten Spieler an die geeigneten Positionen fur
jedes Spiel auf, solange der Meniipunkt aktiv (Hackchen) ist. Zusiizlich haben Sie die
Maglichkeit die automatische Aufstellung manuell zu komigieren, indem Sie den
Meniipunkt Spieler einsetzen withlen.

6.1.2 Spieler einsetzen

Der Manager hat die Moglichkeit, dic Mannschafisaufstellung fiir das niichste Spiel
manuell einzugeben. Er bestimmt, welche Spieler eingesetzt werden und an welchen
Positionen sie spielen. Um einen Spicler an eine bestimmte Position zu setzen, mul er
erst aufgestellt werden, dann erscheint seine Spielernummer in der Matrix oben rechts.
Diese Nummer wird nun angewihlt, der Rahmen der Matrix indert seine Farbe. Nun
seine gewiinschie Position anklicken.

Hinweise zu Spieler elnsetzen:

Der Torwart sollie unten in der Mitte aufgestelll werden.
Es ist besser, mit 10 Spielern zu spielen, als mit 2 Torhiitern.
Es ist ungiinstig, mehr als drei Spieler auf duBerste Fligelpositionen zu stellen.

6.1.3 Spieler Kaufen / verkaulen

Auf dem Transfermarkt kann man Spieler verkaufen, kaufen und leihen. Um einen
eigenen Spieler zu verkaufen, wihlt man diesen mit der Maus aus (Linke Taste). Der
Computer macht nun eventuell ein Angebot, das der Manager mit “Ja” oder “Nein”
beantworten kann. Hierzu steht eine Auswahlbox zur Verfilgung. Um einen Spieler zu
kaufen, wihlt man ihn von der Transfermarktliste durch Mausklick aus.

Will man einen Spieler nur ausleihen (immer bis zum Ende der laufenden Saison), so
klickt man vorher das kleine Kistchen links unter dem Transfermarkt an. Das Késtchen
ist nun ausgeftillt, auerdem erscheint nun der Text “Spieler leihen” statt “Spieler
kaufen” in der Meldungsbox, wenn sich die Maus Uiber dem Transfermarkt befindet.
Die Preise fiir geliehene Spieler betragen 1/3 des Kaufpreises (die Preisiinderung wird
selbstverstindlich angezeigt). Durch nochmaliges Driicken des kleinen Kistchens,
wird wieder auf den Spieler- Kauf-Modus zuriickgeschaltet. Ebenso wird, nachdem ein
Spieler ausgelichen wurde, auf den Spieler- Kauf-Modus zuriickgeschaltet.
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Hinweise zu Spieler kaufen / verkaufen:

Der Kontostand wird nach jeder Aktion aktualisiert.

Es ist nicht méglich, den letzten Spicler eines Typs zu verkaufen (gelichene
Spieler werden nicht mitgezihit). Beispiel: Ein Torwart kann nicht verkauft
werden, wenn kein anderer Torwart in der Mannschaft ist. Er kann auch nicht
verkauft werden, wenn der andere Torwart nur ausgelichen ist.

Geliehene Spieler kéinnen nicht verkauft werden.

Der Vorstand wird den Verkauf cines Spielers verbieten, wenn dann nur noch 10
Spieler in der Mannschaft wiren. Befinden sich cin oder mehrere geliehene
Spieler im Team, so miissen nach dem Verkauf noch 10 eigene Spieler zur
Verfiigung stehen, andernfalls meldet sich der Vorstand.

6.1.4 Spieler untereinander verkaufen / verleihen

Falls mehrere Spicler mitspielen, ist dieser Meniipunkt aktiviert. Er erlaubt es, einen
oder mehrere Spieler an einen anderen Mitspieler zu verkaufen oder zu verleihen (bis
zum Ende der laufenden Saison).

Der Preis ist unter den betreffenden Spielern auszuhandeln.

6.2 VEREIN
6.2.1 Tabelle 1., 2. und 3.Liga
Die akuelle Tabelle der ausgewihlten Liga wird auf dem Bildschirm ausgegeben.

6.2.2 Spiele 1.,2. und 3.Liga

Die Spiele des aktucllen Spieltages werden angezeigt. AuBerdem besteht die Moglich-
keit sich die Spiele anderer Spieltage anzuschauen. Sind diese Spieltage bereits
ausgetragen, so werden auch die Ergebnisse dargestellt. Ein anderer Spieltag wird
ausgewdhlt, indem die “niichster Spieltag” oder die “voriger Spieltag” - Box sooft an-
geklickt wird, bis die Nummer des Spieltages erscheint, der angezeigt werden soll.

Steht einem Spieler ein Pokalspiel bevor, so werden statt der
Ligaspiele die Pokalspiele gezeigt.
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6.2.3 Teambilanzen

Die Teambilanzen dienen der Infermation iiber die momentane Situation des Vereins.
Daten der aktuellen Saison werden angezeigt. Unter dem “Bendtigten Schnitt” versteht
man die Zuschauerzahl, die bei den derzeitigen Eintrittspreisen notig ist, um die
Ausgaben (Spiclergehilier, eventuelle Zinsen von Krediten) zu decken. Die Grafik
zeigt die Tabellenplitze des Vereins an den bisherigen Spieltagen an. Sie soll keine
genauen Zahlen wicdergeben, sondern nur tendentielle Veranderungen darstellen.

6.2.4 Trainingslager

Eins von vier Trainingslagem kann besucht werden, um die Mannschalt zu verstirken.
Die Wirkung des Trainingslagers ist von Preis und Gliick abhingig.

Hinweise zum Trainingslager:

Ein Trainingslager kann auch nach einem oder zwei Spieltagen die Mannschaft
noch verbessern.
Es ist pro Spicltag nur ein Trainingslagerbesuch erlaubt.

6.3 FINANZEN

63.1 Eintrittspreise

Die Eintrittspreise fiir Heimspiele kénnen zwischen 5 DM und 25 DM liegen. Durch
Diriicken der linken Maustaste wird der Eintrittspreis erhéht, durch Driicken der rechten
Maus-Taste entsprechend gesenkt. Wiihlt man das "Abbruch”-Késtchen an, wird der
alte Preis wieder ausgewihlt.

Die Eintrittspreise sollten auf die Tabellenplitze und die Stirken der eigenen Mann-
schaft und des nichsten Gegners abgestimmi sein.

6.3.2 Kredite

Kredite kisnnen von der Bank aufgenommen oder zuriickgezahlt werden. Ein bestehen-
der Kredit kann erweitert oder teilweise zuriickgezahlt werden. Die Eingaben der
Zahlen erfolgen iiber Tastatur.

633 Kredite untereinander

Gleiche Auswahlméglichkeiten, wie Kredite. Die Zinsen sind hier einstellbar, beide
Spicler miissen die Hohe hier aushandeln. Der Kreditgeber muBl einverstanden sein, den
Kredit zu geben.

6.3.4 Stadion ausbauen

Der Manager hat die Mglichkeit das Stadion auszubauen. Das Einstellen der gewiihlien
GroBen erfolgt wie bei den Eintriutspreisen (6.3.1). Bauzeit wird nicht berechnet, der
Anbau ist sofort verfiighar.

Hat man sich jedoch fiir einen Anbau entschieden, so ist am gleichen Spieltag kein
weiterer méglich.

6.3.5 Spielergehilter
Das Gehalt, das jedem Spieler pro Spieltag gezahlt werden muB, wird gezeigl.
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6.4 DIVERSES

6.4.1 Vereinsstiirken 1.,2.und 3.Liga

Die Mannschaften werden, nach ihrer Stirke geordnet, auf dem Bildschirm ausgegeben,
die Stirke angezeigt. Die Stirke der Mannschafien berechnet sich aus dem Durchschnitt
der Einzelspieler, die aufgestellt sind. Die griBumégliche Stirke ist 99, die kleinste 0.

6.4.2 Vereinsreport

Die aktuelle Finanzsituation wird in Form eines Balken dargestellt. (Kredite werden mit
cinbezogen) Die Rangliste der “besten 10 Vereine” errechnet sich so: Nach jeder Saison
erhalt der erste der Bundesliga 18 Punkite, der zweite 17 Punkte.... bis zum 10.Platz/ 9
Punkie. Alle anderen erhalten keine Punkte.

6.4.3 Erfolgsbilanzen
Die Leistungen des Vereins der letzten Jahre werden dargestellt: Die Liga, in der der
Verein spielt, den erreichten Tabellenplatz und den Erfolg in den Pokalwettbewerben.

6.4.4 Einstellungen
Im oberen Teil des Bildschirms werden folgende Einstellungen vorgenommen:

Spielmode:
Zwischen zwei verschiedenen Arten, ein Liga-Spiel darzustel-
len, kann ausgewihlt werden. Die Manager sollten beide testen
und sich auf eine Art einigen. Pokalspiele werden automatisch in
Modus B ausgespielt.

45-Min Uhr:
Die runde 45-Min-Uhr, die wihrend des Spiels liuft, kann
abgeschaltet werden. Das Spiel kann dadurch beschleunigi
werden.

Gelbe Karte zeigen:
Der Schiedsrichter, der withrend des Spiels die gelbe Karte zeigt,
kann abgeschaltet werden.

Halbzeitstand:
Befindet sich dieser Schalter in der Position "AUS", so werden
wiihrend der Spiele keine Halbzeitstéinde mehr angezeigt

Im unteren Teil kann eingestellt werden, ob die Ergebnisse und die Tabellen der
betreffenden Liga angezeigt werden sollen. Zusitzlich besteht mit dem Punkt Spiele
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anzeigen die Maglichkeit, Tore, die in anderen Spielen fallen, “live” wihrend des
cigenen Spiels einblenden zu lassen. Dazu mull zunachst in den “Einstellungen” der
Punkt “Spicle anzeigen™ fiir die betreffende Liga eingeschaltet werden. Nachdem alle
Spieler ihre Mentlauswahl beendet haben, wird die Maglickeit gegeben, die Spicle,
deren Tore sofort angezeigt werden sollen, auszuwihlen.

Falls in den Einstellungen Ergebnisse- oder Tabelle-Zeigen fur eine Liga ausgeschal-
tet wurde, in der einer der Manager spielt, so wird die Einstellung bei der Riickkehr ins
Menii vom Computer wieder gedndert.

Die Einstellungen sind fiir alle Mitspieler giilug !

6.4.5 Neuer Mitspieler

Falls nachtriiglich ein weiterer Mitspieler hinzukommen mochte, mufl er seinen Namen
cingeben undsich einen Verein auswihlen. Der neue Mitspieler startet in der 3.Ligamit
500.000 DM Startkapital. Auch wihrend einer laufenden Saison ist es méglich, daBein
neuer Mitspieler hinzukommi, sein Tabellenplatz ist dann vom Zufall abhingig.

6.5 DISK OPERATIONEN

6.5.1 Spielstand laden

Ein frither abgespeicherter Spiclstand kann unter Angabe seines Namens forigesetst
werden.

Der Spielstand, der sich vor dem Laden im Speicher befindet, mub vorher gespeichert
werden, da er sonst unwiderruflich verloren ist.

Befindet sich kein Spielstand mit dem eingegebenen Namen auf Diskette, so wird cine
Fehlermeldung ausgegeben,

6.5.2 Spielstand speichern
Ein Spielstand kann unter Angabe eines Namens abgespeichert werden, um spiter
weiter gespielt werden zu kénnen. Um Spielstinde auf andere Disketten abspeichern zu
kénnen, muB im Basisverzeichnis ein Unterverzeichnis mit dem Namen “MANAGER
DAT™ (PC-Version: "MANA-DAT") eingerichtet werden.

Ein auf der Diskette befindlicher, gleichnamiger Spielstand
A wird tiberschrieben ur d ist damit verloren !

6.53 Spielstand loschen
Hier kénnen Spielstinde, die nicht mehr benétigt werden, geléscht werden.

A Ein geloschter Spielstand ist unwiderruflich verloren!
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6.5.4 Spielstand-Directory
Eine Ubersicht iiber alle auf der Diskette befindlichen Spielstiinde wird aufl dem
Bildschirm ausgegeben.

7. TASTATURSTEUERUNG

Die Anzahl der Mitspicler wird mit Hilfe der Cursortasten (oben/unten) eingestellt, mit
der "RETURN"-Taste wird der Programmablauf forigesetzt. Die Auswahl des Vercins
erfolgt tiber die Cursortasten (oben/unten/links/rechis). In den folgenden Abschnitten
werden nun im einzelnen die Tastatursteuerungen der jeweiligen Meniipunkte erkliirt.

Tastensteuerung im Haupthildschirm:

Die einzelnen Menuepunkte werden mit den Cursortasten angewiihlt und nach Druck
auf die "RETURN"-Taste ausgefiihrt.

Durch Driicken der"F1"-Taste wird der Einsatzbalken im Meniibildschirm gesenktund
durch Driicken der "F2"-Taste wird der Einsatzbalken erhght. Um mit dem Spiel zu
beginnen driickt man die "SPACE"-Taste.

T rung im N ditor:

Mit "E" gelangt man in den Editor fir Namen und Vereine. Im Nameneditor wechselt
man zwischen Spieler- und Vereinsnamen mit der "S"- oder der "V"-Taste. Mit den
Cursor-Tasten wihlt man einen Namen aus, der dann nach Betiitigung der SPACE-
Taste gedndent werden kann. Mit RETURN gelangt man zuriick ins Menue.

Tastatursteverung fir Spielerauswahl:

Die Auswahl der Spieler tiber Tastatur innerhalb der Meniipunkie Spieler einsetzten,
Transfermarkt und Transaktionen untereinander ist etwas gewéhnungsbediirftig. Nach
gewisser Eingewdhnungszeit lassen sich die Spicler sogar schneller auswihlen, als mit
der Maus.

Um einen Spieler in einem der Menuepunkie auszuwihlen wird seine Nummer
eingegeben und anschlieBend die BACKSPACE -Taste gedriickt (die Taste mit dem
Pfeil nach links). Daraufhin erscheint der ausgewihlte Spicler in der rechten
Spielfeldmatrix.

Auf der folgenden Scite finden Sie ein Bild, daB lhnen die Spielfeldmatrix des
Bildschirms im Menil Spieler einsetzen wiedergibt.
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Das Einsetzen der eigenen Spicler aufl

ihre Spiclfeldpositionen im Mentipunkt X:Koordinale

N

Spieler einsetzenerfolgtfolgendermalien:
Hier werden zur Eingabe die Funk-
tionstasten herangezogen. Sollte beim
Programmstart kein Maustreiber
installiert sein, so zeigt der Computer in
diesem Meniipunkt zur Hilfe die
Koordinaten (siehe Bild rechts) der
jeweiligen Felder an.

Um 2.B. den Torhiiter von links unten auf
seinen Platz unten in der Mitte zu setzen,
miissen nacheinander folgende Tasten
gedriickt werden:

Erst F1, F6 und F7:

Dadurch wird das Feld unten links
aktiviert. Dabei wird durch die Tasten F1
{x-Koordinate) und durch die Taste F6 (y-Koordinate) angesprochen. Die Taste F7
dient als Eingabebestitigung.

Dann F3, F6 und F7:

Dadurch wird das Zielfeld der Matrix ausgewihlt. Die Tasten F3 und F6 wihlen als
Zielfeld das Feld in der Mitte der untersten Reihe (siche Pfeilspitze im Bild oben). Die
Taste F7 dient wieder als Eingabebestitigung.
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Die Eingabe erfolgt also nach dem Prinzip x-Koordinate, y-Koordinate. Probieren Sie
es einfach einmal aus! Wie schon gesagl lassen sich nach einer kleinen Einge-
wihnungsphase die Spieler so schneller auf das Feld setzen.

Um wieder ins Menil zu gelangen, wird die "RETURN"-Taste gedrickt.

Transfermarkt

Die Auswahl des Spielers, den man kaufen méchte, erfolgt iber die Tasten "F1" - "F6".
Die Sicherheitsabfragen beim Kaufen und Verkaufen von Spielern wird mit der
"RETURN" Taste positiv beantwortet, mit SPACE erreicht man den Abbruch der
Funktion. Das An- und Abschalten des Leikmodus geschicht mit der Taste "L".

Transaktionen untereinander

Den Mitspieler, an den der ausgewiihlte Spieler verkauft werden soll, withlt man mit den
Tasten "1" bis "3" aus, mit der "RETURN"-Taste kehrt man ins Menii zuriick, ohne den
Spieler abzugeben. Mit "L" oder "K" entscheidet man sich zwischen Verleihen und
Verkaufen.
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Trainingslager
Mit den Tasten "1" bis "4" wird cin Trainingslager besucht, Die "RETURN" Taste
bricht die Funktion ab.

Eintrittspreise
Mit den Cursor-Tasten (obenfun ten) wird der Preis bestimmit und mit der "RETURN"
Taste als neuer Eintritspreis festgesetzt. Die "SPACE"-Taste bricht den Mentipunkt ab.

Spiele der Ligen
Mit"V" und "N" werden die Spiele der anderen Spieltage angezeigt, mitder "RETURN"-
Taste gelangt man zuriick ins Menii.

Kredite der Bank
Zwischen Aufnehmen und Abzahlen eines Kredites entscheidet man sich mit den
Cursortasten (oben=Kredit aufnehmen, unten=Kredit abzahlen).

Kredite untereinander
Den betreffenden Spieler wihlt man mit den Tasten "1" bis "3" aus.
Die anderen Tastenbelegungen entsprechen dem Meniipunkt Kredite der Bank

Gespeicherte Spiele
Die Spiclstinde werden mit der "F2"-Taste markiert, mit der "F1"-Taste wird die
Markierung wieder entfernt.

Einstellungen

Das Einstellen der Schalter erfolgt folgendermaBen:

Taste "U" fir die Uhr, Taste “G" fir die gelben und roten Karten, die Taste "H" fiir die
Halbzeit und die Taste "S” fiir den Spielmodus.

Die unteren Schalter sind mit den Tasten “1" bis "9" zu dndern.

Die Auswahl der Spiele, deren Tore wiihrend des cigenen Spiels angezeigt werden
sollen, ist Uiber die Tasten "0" bis "9" zu erreichen.

Um alle Spicle einer Liga anzuzeigen, ist die Taste "A" zu driicken, will man keines
anzeigen lassen, so wird die Taste "K" gedriickt.
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————2

Allgemeine Hinweise ;

_____ —————— A

Wenn ein Manager einen Spicler kaufen, oder inein Trainingslager fahren will,
jedoch nicht geniigend Geld auf seinem Konto hat, kann ercinen Kredit von der
Bank aufnchmen.

Das Errechnen des bendtigten Betrages kann er vom Compulter durchfiihren
lassen, indem er z.B. den Spicler, den er kaufen méchte im Transfermarkt
anklickt (er ignoriert die erscheinende Fehlermeldung), nun wihlt er den
Meniipunkt Kredite von Bank und dort das Feld Kredite aufnehmen an.
Derbendtigie Betrag ist nun voreingestelltund muBnoch durch “OK” bestiligt
werden.

Verletzte Spicler verlieren jeden Spicltag zwei Stirkepunkie.

Wenn Sie dirket von Diskette spielen, dann nehmen Sie die Diskette wihrend
der gesamten Spielzeit nichtaus dem Laufwerk und entfernen Sie vor dem Start
des Spicls den Schreibschutz von der Diskette. Anderfalls kbnnte Thr Spiel-
stand zerstort werden!

Ausnahme: Wenn Sic im Hauptmenii sind, knnen Sie die Disketten wechseln.

Auf KEINEN Fall eine Diskette mit Schreibschutz einlegen !

Hinweis fiir Amiga-Version:

Auf der Diskette befinden zur Zeit dic Wappen von 38 Vereinen. Falls Sicim
Besilz eines Amigas mit | MByte Speicher sind, so konnen Sie weitere Wappen
dazukopieren. Dafiir befinden sich im Verzeichnis ama_wappen zusétzlichen
Wapppen, die in das Verzeichnis wappen kopiert werden missen. Dazu starien
Sie bitte das CLI Thres Amiga und geben folgende Zeile ein:

COPY DF0:ama_wappen/#? TO DFO: wappen

Jetzt werden die zusitzlichen Wappen kopiert. Nun starten Sie den Bundesliga-
Manager erncut. Nun sollie der Amiga die zusitzlichen Wappen anzeigen.
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