j____________

1

1

L)
1"

____________f__
__J____________

____________f__

_j__ L
__L__ """_____________

mim
L.
i,
LA
L]
I

(L
mim

____z__i__““

-------_———ﬁ-------

____77___!___“"

L.l

ha=d

e, g
]

==t
i

[

L.l
i
ol

L
L
L.l

Lil
(W E
[

(1

L1
L.l
L1

L.
i

BEHUTZERHAHDEBUCH

Dieses Handbuch gehort zur deutschen Fassung des Spiels,
build/fm2600-de.bin. Die englische Fassung hei3t fm2600-en.bin und hat

dasselbe Handbuch auf Englisch.
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TAUSCHKE INTERACTIVE

Gezeichnet aus dem ROM. Alle Bildschirmfotos und das Titelbild stammen aus Tm2600-de.bin.



WORUM ES GEHT FM2600

Worum es geht

FM2600 ist ein FuBballmanager fir den Atari 2600. Sie Gbernehmen einen von acht Vereinen
und fihren ihn durch eine Saison: 14 Spieltage, Hin- und Rickrunde, jeder gegen jeden. Die
anderen sieben Vereine spielen ihre Partien am selben Spieltag, ohne dass Sie eingreifen
kédnnen.

Sie spielen nicht selbst FuBball. Sie stellen auf, wéhlen eine Formation, entscheiden Uber das
Training — und sehen dann zu. Eine Saison dauert etwa 30 bis 45 Minuten und wird in einer
Sitzung gespielt: Das Spiel kann nicht speichern, die Konsole hat dafir keinen Speicher.

Alles in sechs Zeichen

Eine Textzeile des Spiels ist genau sechs Zeichen breit - mehr gibt die Hardware nicht her.
Deshalb hei3t die Aufstellung AUFST, der Meister MEISTR und der Abpfiff ENDE. Sie gewdhnen
sich schneller daran, als Sie denken.

Die Steusrung

Ein Joystick im linken Anschluss, dazu die beiden Konsolenschalter. Mehr braucht das Spiel
nicht.

EINGABE WIRKUNG

Joystick hoch/runter Cursor bewegen

Feuer Auswahlen, bestétigen, weiter
Joystick links Zurlck - aus jedem Untermend, ohne Ausnahme
Select Zurick; im Spieltagsment auBerdem der Prifbildschirm

Reset Neue Saison (mit Sicherheitsabfrage)

Der wichtigste Griff

Joystick nach LINKS bringt Sie immer zurlick. Wenn Sie sich einmal nicht sicher sind, wo Sie
gelandet sind: nach links, und Sie stehen wieder im Spieltagsmend.

Dauerdruck bewirkt nichts. Das Spiel wertet nur den Moment aus, in dem eine Taste neu
gedrickt wird - zwei Sekunden Halten sind genau ein Schritt.
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DER WEG DURCH EIMEN SPIELTAG

Der Weg durch einen Spieltag

Titelbildschirm

FHMZE=EEEa

ORE

EANG 4
FEUER
STARET

Der Titelbildschirm. Oben der Schriftzug und der Ball, darunter das gew&hlte Team und sein
Rang in der Setzliste.

Mit dem Joystick wahlen Sie Ihren Verein, mit Feuer beginnt die Saison. RANG 1 ist der starkste
der acht Vereine, RANG 8 der schwéchste.

Die Wahl ist keine Kosmetik

Der Verein bestimmt Ihren Kader. Beim stérksten Verein bekommt jeder Ihrer zwanzig Spieler
vier Starkepunkte mehr, beim schwéchsten finf weniger. RANG 1 ist die leichte Einstellung,
RANG 8 die schwere.
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DER WEG DURCH EIMEN SPIELTAG FM2600

Das Spieltagsmeni

TAKTIK

TAEBELL

Ausgangspunkt jedes Spieltags. Die helle Zeile steht unter dem Cursor.

Ganz oben der Spieltag, darunter finf Menupunkte, unten zwei Zahlen, die immer sichtbar
bleiben:

B SPIEL - der Spieltag wird gespielt.

B AUFST - die Aufstellung, vier Seiten zu je einer Position.
B TAKTIK - Formation und Trainingsstufe.

B TABELL - die Ligatabelle.

B PLAN - die vier Paarungen dieses Spieltags.

B ANG und ABW - Angriff und Abwehr Ihrer Mannschaft, jeweils O bis 10. Sie &ndern sich,
sobald Sie an Aufstellung oder Taktik etwas drehen.

Der kiurzeste Weg

Der Cursor steht bei jedem Eintritt auf SPIEL, und nach jedem Spieltag stellt das Spiel Ihre
Mannschaft selbst wieder auf: Verletzte raus, mit den stéarksten Gesunden auf elf auffullen.
Wer nichts weiter tun will, kommt mit abwechselnd Feuer und Feuer durch die ganze Saison.
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DIE MANMNSCHAFT

Die Mannschatt

Aufstellung

HEW 44
WOLFC3

Die Abwehrseite. Die Farbe sagt, was mit dem Spieler ist.

Zwanzig Spieler auf vier Seiten — Tor, Abwehr, Mittelfeld, Sturm. Der Cursor blattert an den
Seitenrandern von selbst um. Feuer stellt einen Spieler auf oder setzt ihn auf die Bank.

Jede Zeile zeigt vier Buchstaben Name, dann zwei Ziffern: Starke und Fitness. Die Starke geht
von O bis F (also bis 15), die Fitness von O bis 7.

BEDEUTUNG

Spielt - steht in der EIf

Bank
Verletzt - kann nur herausgenommen werden

Die Zeile unter dem Cursor, jeweils sechs Stufen heller

Die Kopfzeile nennt links die Position, dann die Zahl der besetzten Platze und die Sollzahl aus
Ihrer Formation. Grin hei3t: passt. Rot heil3t: hier fehlt noch jemand oder es stehen zu viele.

MWas passiert, wenn die Aufstellung nicht stimmt
Wahlen Sie SPIEL mit einer ungultigen Aufstellung, landen Sie nicht bei einer Fehlermeldung,
sondern direkt auf dem Aufstellungsbildschirm - bei der Gruppe, die noch nicht passt.
Gefordert sind elf Spieler und kein Verletzter. Sind weniger als elf einsatzfahig, gentigen alle
verflgbaren.
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DIE MANMNSCHAFT

Taktik und Training

Vier Formationen, darunter die Trainingsstufe und die Wirkung auf Angriff und Abwehr.

Oben die vier Formationen. Die grine Zeile ist die, die gespielt wird; Feuer auf einer
Formationszeile wahlt sie aus und verlasst den Bildschirm zugleich.

FORMATION ABWEHR MITTELFELD

Jede Formation hat elf Spieler - sie verteilt sie nur anders. Genau daraus entsteht der
Unterschied zwischen ANG und ABW: Eine 3-4-3 hebt den Angriff und senkt die Abwehr, eine
5-3-2 macht das Gegenteil. Wenn Sie die Formation wechseln, stellt das Spiel die Mannschaft
sofort neu auf, damit Formation und EIf nicht auseinanderlaufen. Dieselbe Wahl haben Sie noch
einmal in der Halbzeitpause.

Die unterste Zeile ist kein Listeneintrag, sondern ein Schalter: Feuer schaltet die Trainingsstufe
eine Stufe weiter, ohne den Bildschirm zu verlassen.

FITNESS IM SPIEL ERHOLUNG VERLETZUNG ENTWICKLUNG

LOCKER 4 von 256 keine
NORMAL 8 von 256 normal
HART 16 von 256 doppelt

TALENT 8 von 256 doppelt, nur unter Starke 10
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DER SPIELTAG

Es gibt keine richtige S5tufe
Jede Stufe kostet etwas. HART verdoppelt die Entwicklung, halbiert aber die Fitness pro
Einsatz und verdoppelt das Verletzungsrisiko. LOCKER hélt die Mannschaft frisch, macht aber
keinen Spieler besser.

Der Spieltag

Das Spiel

R

HAMDEE
21
MIN &7
CHAMCE

Ihre eigene Partie. Oben das Feld, unten Paarung, Stand, Minute und das laufende Ereignis.

Nach SPIEL |auft eine rund dreizehn Sekunden lange Animation Ihrer eigenen Partie. Die gelbe
Figur ist Ihr Team, die blaue der Gegner, und der Ball wandert dorthin, wo gerade Druck ist.
Steht er vor dem rechten Tor, dricken Sie.

Feuer oder Select Uberspringen die Animation jederzeit und fUhren direkt zum Ergebnis - auch
an der Halbzeitpause vorbei.

ANSTOS Anpfiff

CHANCE Gelegenheit fur Inre Mannschaft
GEFAHR Gelegenheit fur den Gegner
ECKE Eckball

TOR Treffer - die Zeile blitzt weild
PAUSE Halbzeit

ENDE Abpfiff
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DER SPIELTAG FM2600

Das Ergebnis steht halbzeitweise fest

Gerechnet wird, bevor das erste Bild erscheint — aber nur bis zur Pause. Die Animation wirfelt
nur noch aus, in welcher Minute die Tore fallen, und kann dem Ergebnis nicht widersprechen.
Die zweite Halbzeit wird in der Pause neu gerechnet, mit der Formation, die Sie dort wéhlen.

Die Halbzeitpause

Oben der Zwischenstand, darunter die vier Formationen und was sie aus der Mannschaft
machen.

In der 45. Minute pfeift der Schiedsrichter, und Sie kommen in die Kabine. Oben steht der
Zwischenstand, darunter dieselben vier Formationen wie auf dem Taktikbildschirm. Die griine
Zeile ist die, die gespielt wird; der Cursor steht beim Hereinkommen auf ihr.

Feuer wahlt eine Formation und pfeift die zweite Halbzeit an. Select oder Joystick nach links
pfeift an, ohne etwas zu a&ndern. Einen anderen Weqg aus der Kabine gibt es nicht - eine Halbzeit
lasst sich nicht abwéhlen.

Die Trainingsstufe fehlt hier: Training ist eine Sache der Woche, nicht der Pause.

Die Unstellung wirkt wirklich

Was vor der Pause gefallen ist, bleibt stehen. Alles danach wird neu gewdurfelt - mit den
Werten ANG und ABW, die unten auf dem Halbzeitbildschirm stehen. Ein Rlickstand ist damit
ein Grund, den Sturm zu verstarken, und ein Vorsprung einer, die Abwehr zu schlieBen. Wer die
Animation vor der 45. Minute Uberspringt, sieht die Kabine nicht und behélt das Ergebnis, das
vorher gewurfelt war.
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DER SPIELTAG

Ergebnisse

MUCEER

xI

=15
|

m

-]

DUIKIE
HizZ

Alle vier Partien des Spieltags, je Paarung eine Zeile und darunter das Resultat.

Die Paarung steht als sechs Buchstaben: die ersten drei sind die Heimmannschaft, die zweiten
drei der Gast. Darunter das Ergebnis in der Form Heim:Gast.

Tabelle und S5pielplan

i I e O ey T e B o O
L = 0 =1 0o &0 a2

=1
-

Die Ligatabelle. Ihre eigene Zeile ist gelb.

Links das Vereinskirzel, rechts die Punkte. Sortiert wird nach Punkten, bei Gleichstand nach
Siegen und danach nach der Setzliste. Eine Tordifferenz fiihrt das Spiel nicht — dafir fehlt der
Speicher.
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DER SPIELTAG

TAG B35
MUCEER
HAMORE
SEHUE

OUIKIE

ZUFALL

ek
27
S S |

Die vier Paarungen des aktuellen Spieltags.

Aus beiden Bildschirmen bringt Sie jede Taste zurick.

Saisonende

SAISON
EHDE

MEISTE
MUC 12

FEUER

Nach dem “14. Spieltag: Meister und Letzter.

Feuer bringt Sie zurlick zum Titelbildschirm, und die ndchste Saison beginnt mit einem frischen
Kader.
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STRATEGIE

Strategie

Das Spiel hat wenige Stellschrauben, aber sie greifen ineinander. Was hier steht, lasst sich in
der Tabelle des Spiels nachprifen.

Frische Beine schlagen groBe Fahlen

Die Starke auf dem Bildschirm ist nicht die Starke, mit der ein Spieler auflauft. Das Spiel rechnet
beides zusammen - Nennstérke und Fitness. Und der Unterschied ist gré3er, als er aussieht:

SPIELER NENNSTARKE FITNESS WIRKLICH WERT

Der Star, ausgelaugt
Der Ersatzmann, frisch
Der Star, halbwegs erholt

Der Stammspieler, frisch

Ein ausgelaugter Vierzehner ist schwéacher als ein frischer Zehner. Wer dieselbe EIf vierzehn
Spieltage durchspielen lasst, spielt am Ende der Saison mit einer schlechteren Mannschaft als
am Anfang - obwohl auf dem Bildschirm dieselben Zahlen stehen.

Die praktische Folge
Wechseln Sie durch. Ein Spieler auf der Bank erholt sich pro Spieltag, ein Spieler auf dem Feld

verliert. Zwanzig Spieler im Kader sind kein Luxus, sondern die Antwort auf dieses Problem.

Wer nicht spielt, wird nicht besser

Die Entwicklung hangt am Einsatz, nicht am Kaderplatz. Ein Talent auf der Bank bleibt, was es
ist. Das ist der zweite Grund durchzuwechseln - und der Grund, warum ein Reservist, den Sie
frih in der Saison bringen, am 14. Spieltag ein anderer Spieler ist.

Die Entwicklung wirkt auRerdem umso starker, je schwéacher ein Spieler ist: Ein Achter macht
spUrbare Spriinge, ein Vierzehner kaum noch welche. Deshalb bringt HART bei einer fertigen
Mannschaft fast nichts und kostet trotzdem den vollen Preis.

Die Formation ist eine Entscheidung, kein Anstrich

Die Match-Engine wrfelt fir beide Mannschaften getrennt: Ihr Angriff gegen die gegnerische
Abwehr, und umgekehrt. Wer auf 3-4-3 stellt, bekommt also nicht einfach ,mehr Erfolg”,
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STRATEGIE FM2600

sondern mehr eigene Tore UND mehr Gegentore.

®  Gegen einen deutlich starkeren Gegner ist 5-3-2 verntnftig: Ein 0:0 ist ein Punkt, ein 1:4 ist
keiner.

B Gegen einen schwécheren Gegner holt 3-4-3 den Sieqg, den 4-4-2 vielleicht nur als
Unentschieden gebracht hatte.

B \Wer die Formation wechselt, sollte danach in die Aufstellung schauen. Das Spiel ftllt zwar
automatisch auf, aber es nimmt dabei die starksten Gesunden - nicht unbedingt die
frischesten.

Heimrecht und Gegnerstarke

Die Heimmannschaft bekommt zwei Starkepunkte geschenkt — auf den Angriff und auf die
Abwehr. Ein Heimspiel ist damit kein Beiwerk, sondern die halbe Miete: Zwei gleich starke
Mannschaften kommen zu Hause auf rund 50 Prozent Sieg und 19 Prozent Niederlage. Uber eine
ganze Liga gerechnet gehen 52 Prozent aller Spiele an die Heimmannschaft und 29 Prozent an
den Gast.

Sie sehen das auch auf dem Spielfeld: Zu Hause liegt die Ruhelage des Balls weiter vorn,
auswarts weiter hinten. Wer auswarts spielt, verteidigt mehr, auch gegen einen gleich starken
Gegner.

Was das fur den Spielplan heifit
Jeder Verein spielt gegen jeden zweimal, einmal zu Hause und einmal auswarts. Auswéarts beim
Spitzenreiter ist ein Punkt viel wert - zu Hause gegen dieselbe Mannschaft dirfen Sie auf drei
spielen. Der Spielplan steht unter PLAN.

VEREIN STARKE VEREIN STARKE

Diese Zahlen liegen fest und &ndern sich in der Saison nicht - nur Ihre eigene Mannschaft
entwickelt sich. Das ist Ihr Vorteil Gber eine lange Saison: Die KlI-Vereine bleiben, wo sie sind.

Verletzungen

Jeder Einsatz kann eine Verletzung bringen. Uber eine Saison sind das bei NORMAL rund funf
Stuck. Verletzte heilen von selbst aus, aber sie fehlen wahrenddessen, und Sie kdnnen sie nicht
aufstellen.
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EIN SAISONPLAN, DER FUNKTIOMIERT

Wann sich LOCKER lohnt
LOCKER halbiert das Verletzungsrisiko und gibt doppelte Erholung - um den Preis, dass
niemand besser wird. Wenn Ihre Mannschaft ohnehin stark genug ist und Sie nur die Saison
heil Gberstehen wollen, ist das die richtige Wahl. Am 13. Spieltag im Titelrennen ist sie fast
immer richtig.

Ein Saisonplan, der

Ffunktioniert

Wenn Sie nicht wissen, wo Sie anfangen sollen - dieser Ablauf ist eine brauchbare
Voreinstellung, keine Pflicht.

B Spieltag 1 bis 4: TALENT. Inre Schwachen holen auf, die Stammelf bleibt unbehelligt.
Wechseln Sie gro3zlgiqg durch.

B Spieltag 5 bis 10: NORMAL, und die Formation nach Gegner. Schauen Sie vor jedem Spieltag
in PLAN, wer kommt.

B Spieltag 11 bis 14: LOCKER, beste verflgbare Elf, keine Experimente. Jetzt zahlt nur noch
Fitness.

B Immer: vor SPIEL kurz in die Aufstellung sehen. Eine 2 hinter dem Namen ist eine Warnung.

Der Pruftbildschirm

Select auf dem Titelbildschirm 6ffnet einen Bildschirm mit den rohen Ergebnisdaten und der
Aufstellungsmaske als Hexzahlen. Er ist zum Entwickeln da, nicht zum Spielen - aber er tut
nichts kaputt, und Sie kommen mit jeder Taste wieder heraus.

MEUES
SFIEL

FEUEE
JH
SELECT

Reset fragt nach, bevor eine Saison verworfen wird.
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EIN SAISONPLANM, DER FUNKTIONIERT FM2600

Der Reset-Schalter startet nicht sofort neu, sondern fragt: Feuer flr JA, Select flr NEIN. Nach
einer halben Stunde Spielzeit ist das keine Umstéandlichkeit, sondern eine Rettung.

TAUSCHKE INTERACTIVE
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