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Legendar schlecht: FuBball-Special

GROBES FOU

Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Mach-
werk erlebt. Seine FuBballlaufbahn begann in den Pixelstadien von
Atari 2600 und Intellivision, bevor er seiner ersten grof3en C64-Liebe
International Soccer begegnete. Heinrichs Heimatverein ist Eintracht

LSPIEL

Frankfurt (aber dafiir kann er nichts).

Wahrend einer Weltmeisterschaft
gedeihen nicht nur Autokorsos,
Sammelbildchen und Beziehungs-
krisen, sondern auch legendar
schlechte FuBballsimulationen.

Von Heinrich Lenhardt

Wenn Fuf3ballinteressierte niederschmet-
ternde Nationalelf-Tiefpunkte vergleichen,
ist die Auswahl grof3. Stuft man Uli Hoenef?’
Elfmeter-Fehlschuss im EM-Finale 1976 ho-
her ein als die Schmach von Cordoba zwei
Jahre spater? War bei der WM 1982 der
Nichtangriffspakt von Gijon peinlicher oder
das Jacketkronen-Zitat von Torwart-Riipel
Toni Schuhmacher, nachdem er im Halbfina-
le Patrick Battiston umgemadht hatte? Doch
das sind alles Kinkerlitzchen im Vergleich zu
den Dreistigkeiten und Nullnummern, die
ComputerfuBballspieler iber die Jahrzehnte
erdulden mussten.

In der Gegenwart Uibertrumpfen sich die

Serien FIFA und PES mit standigen Verbesse-

rungen ihrer ohnehin schon hohen Quali-
tatsstandards — gahn! Fulballsimulationen
sind so berechenbar geworden wie das
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Der Lieblingsverein von Football-Manager-Erfinder Kevin Toms ist Torquay United.

Meisterschafts-Abonnement des FC Bayern,
doch einst war der Sportspielemarkt voller
Uberraschungen ... wenn auch nicht unbe-
dingt der angenehmen Art.

In der Heimcomputer-Ara vertraute man-
cher Publisher darauf, dass vom Fuf3ball-
fieber tibermannte Computerbesitzer allem
nachlaufen, was kurze Hosen und einen
Ball hat. Nahte ein WM-Turnier, sah die
Marketingstrategie haufig so aus: Beim
Programmierer um die Ecke schnell was
zusammenschustern lassen und dann viel-
leicht einen klanghaften Namen draufklat-
schen. Reicht das Budget nicht fiir Lothar
Matthdus, dann tut’s auch Sean Dundee.
Willkommen in der goldenen Ara der Grot-
tenkicks, als verniinftige Steuerung, plausi-
bler Spielablauf und ansehnliche Grafik als
tberfliissiger Luxus angesehen wurden:
GameStar prasentiert historische Blutgrat-
schen gegen den Spielspaf. *
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»Das Gameplay ist frustrierend
und monoton. Das Scrolling ist
ruckhaft und die Animationen

‘ sind schwach. ... Das Argerlichste

an dieser ganzen Geschichte ist,

| dass U.S. Gold es gegeniiber der

| Offentlichkeit nicht klar gemacht
hat, dass es sich hier um eine ser-
Weiterte« Version von Artics Spiel
handelt, und das ist unverzeih-
lich. Unsere Wertung ist aus der
Sicht von jemandem, der Artics
World Cup bereits besitzt.«

World Cup Carnival hat ei-
gentlich alles: Die offizielle
Lizenz fiir die FuBball-WM 1986. Eine
hiibsche grofle Schachtel, von der die
Trophéde funkelt und Maskottchen Pique
grinst. Einen Turnierfaltplan samt Fahn-
chenaufklebern, um Ergebnisse und KO-
Runden-Paarungen einzutragen. Ein Pos-
ter mit allerlei WM-Trivia. Aber halt,

val ist endlich
t sich als volli-

Amstrad Action 8/1986, Wer-

haben wir da nicht etwas vergessen? Ge-
hort in diese wirklich wunderschone
Schachtel nicht auch ein neues Compu-
terspiel? Ein solches zu organisieren er-
weist sich fiir einen englischen Publisher
als enormes Problem.

Mit Lizenz, ohne Spiel
Bereits 1985 sichert sich U.S. Gold die Rech-
te, das erste offizielle Computerspiel zu ei-
ner FuBBball-WM herauszubringen. Dummer-
weise wird daraus auch das schlechteste
offizielle Computerspiel zu einer FuBball-
WM. Nach den Kosten fiir Lizenz, Marketing
und Packungsbeigaben bleibt ein iiber-
schaubares Budget iibrig. Mit der Entwick-
lung werden Hinterhofprogrammierer beauf-
tragt, die man sich wohl aus den Gelben
Seiten herausgepickt hat. Dieser Eindruck
drangt sich jedenfalls auf, wenn man die
Stellungnahme von U.S. Gold liest, den die
englische Zeitschrift Crash in Ausgabe 30
abdruckt. Demnach wurde bereits 1985 ein
externes Team mit der Entwicklung des FuB-
ballspiels beauftragt. Als es dann verdéachtig
lange ruhig bleibt und Fortschrittsbeweise
ausbleiben, forschte der Publisher nach. Und
siehe da, das Studio steht wohl kurz vor der

Pleite. Noch besser: »Es erwies sich als nahe-

zu unmoglich, die freien Mitarbeiter ausfin-
dig zu machen, welche die verschiedenen
Versionen schreiben sollten.« Statt eine Ver-
misstenanzeige aufzugeben, beschliefit U.S.
Gold eine Beendigung der Zusammenarbeit.
Doch da ist es bereits Februar 1986 und das

Der Torschiitze geht entzlickt in die
heiRe Luft von World Cup Carnival.

Das Spiel zur WM 1986 in Mexico ist \‘ Zza

ein alter Sombrero, denn in der schi- | \Wertung: 1

cken Schachtel steckt World Cup von
Artic Computing. Sehr passend: Der
Spieler am unteren Bildrand verdeckt
das »S« von »Spain. (Bild: C64)

fertige Programm muss Anfang Mai abgege-
ben werden. Da bleibt nur noch ein Besuch
auf dem Gebrauchtspielemarkt.

Oldie in der Mogelpackung

Auf dieser wunderschénen Packung von
World Cup Carnival gibt es keinerlei Screen-
shots, die den Kdufer warnen, was da eigent-
lich auf dem Datentrager steckt: Die minimal
modifizierte Version des ein Jahr alten Fuf-
ballspiels World Cup (ohne Lizenz) von Artic
Computing. Dieses schon nach den Mafsta-
ben von 1985 schwache Programm zu neh-
men, umzuverpacken und dann teurer
»neu« zu verkaufen, ist eines der frechsten
Schurkenstiicke der Spielegeschichte. Damit
greift U.S. Gold zur letzten Notlosung, dem
»Plan C«, um zur WM nicht ohne Software
dazustehen, was angesichts der Vorbestel-
lungen ein Jammer waére.

Das Buch The Story of U.S. Gold erklart,
dass sich die Manager Geoff Brown und Tim
Chaney griindlich missverstanden hatten,
wer eigentlich die Entwicklung des Fuball-
spiels organisieren soll. Deshalb fallt erst so
spat auf, dass das urspriinglich gewdhlte
Studio versagt. Plan B ist eine Anfrage beim
Rivalen Ocean, Anbieter des in Spectrum-
Kreisen beliebten Match Day. Doch dann
wiederholt sich das Zusténdigkeitschaos bei
U.S. Gold: Der eine Kollege glaubt, dass sich
der andere kiimmert, und umgekehrt. So
wahnt man sich eine Zeitlang im leider un-
begriindeten Glauben, dass Ocean liefern
wiirde. Als auch diese Hoffnung platzt,
bleibt nur noch der Gang zu Artic. Da blei-
ben gerade mal sechs Wochen, um ldppi-
sche »Erweiterungen« wie Balljonglieren
und Elfmeterschief’en-Training einzubauen.
Uberraschung: Das Resultat ist erbarmlich.

Verwirrte KI
Egal ob mit oder ohne Carnival im Namen,
Artics World Cup spielt sich einfach schreck-

tung: 0 von 100 Punkten
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Im Trainingsmodus steuern wir
wahlweise Schiitzen oder Torwart
beim ElfmeterschieRen. (Bild: C64)

spieler in Bewegung, die Kollegen stehen
vor Ehrfurcht erstarrt dekorativ auf dem Ra-
sen herum. Das bisschen Kl ist mit der Tiefe
des Raumes uberfordert: Angesichts eines
leeren gegnerischen Tors dreht sich der
Computerspieler erschrocken um und trabt
erst einmal einige Schritte in die falsche
Richtung. Laufwege, Ballverhalten und Gro-
Benverhdltnisse stimmen hinten und vorne
nicht. Das grobe Gebolze ist primitiv und
spafibefreit, Kimmersprites und Dudelmu-
sik sind hochst unvorteilhaft gealtert.
Verbliiffend ist die Lieblosigkeit, mit der
World Cup Carnival zusammengeschlunzt
wurde. 8-Bit-Sportler erwarten nicht unbe-
dingt Luxus wie Spielernamen und Statisti-
ken, aber das WM-Spiel hat nicht mal einen
WM-Modus. Nur zehn Nationalmannschaf-
ten stehen zur Wahl, die Gruppenphase ent-
fallt und es geht erst mit dem Viertelfinale
los. Vielleicht aus Riicksichtnahme auf die
Kaufer, damit sie diese Qual schneller hinter
sich bringen und ihre Aufmerksamkeit den
anderen Packungsbeilagen widmen kdnnen.
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U.S. Gold geizt nicht mit Packungs-
beigaben wie diesem WM-Planposter,
spart aber an der falschen Stelle: der
eigentlichen Spielentwicklung.

Das offizielle WM-Spiel hat nur zehn Mannschaf-
ten und das Turnier beginnt mit dem Viertelfinale.
Nicht einmal fiir einen umdefinierten Zeichensatz
hat’s bei der Prasentation gereicht. (Bild: C64)

lich. Fuf3ball ist eigentlich Mannschafts-
sport, aber pro Team ist immer nur ein Feld-
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Toms lebt heute in Neuseeland und hat seinen original Football Manager fiir iOS und Android nachprogrammiert (blog.kevintoms.com).
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Wer die Anfan-
ge des Fu3ball-
Manager-Genres {iber Anstoss
und Bundesliga Manager zu-
riickverfolgt, landet schlief3-
lich im Jahr 1981 beim Sinclair
ZX-81. Der Minicomputer hat
weder Sound noch hochaufls-
sende Grafik, aber fiir den
Engldander Kevin Toms ist das
kein Problem. Sein Spiel sieht
aus wie ein Tabellenrechner,
der die Resultate von FuBball-
partien simuliert. Dabei wird
neben der Starke des Kaders
auch eine Portion Zufall be-
riicksichtigt. Bei Umsetzun-
gen auf Spectrum und Com-
modore 64 punktet Toms’
Sportstrategie-Pionier auch mit grafischen
Spielszenen: Tatenlos miissen wir von der
Trainerbank zusehen, wie die Highlights ab-
laufen. Ein erstaunlicher Nervenkitzel, bei
dem man standig am Kader feilt, um seinen
Verein in die oberste Liga zu fiihren. Der
Uberraschungshit wird 1988 mit Football
Manager 2 fortgesetzt, wo es neue Details
wie Trainingseinheiten und Einwechselspie-
ler gibt. Doch im WM-Jahr 1990 leistet sich
Publisher Addictive ein grobes Foul, das den
Ruf der Serie schwer beschaddigt.

Moralisch bedenklich

Statt eines Vereinsteams trainieren wir in
Football Manager World Cup Edition eine
Nationalmannschaft, die zur Qualifikation
fuir die WM-Endrunde in Italien antritt. Ein
schones Ziel, doch der Weg ist unertraglich.
Nahezu alle interessanten Funktionen aus
den Vorgangern fehlen. Wir konnen keine
Spieler anheuern und loswerden, sondern
milssen mit einem vorgegebenen Kader le-
ben. Der enthélt exakt einen Torhiiter, was
aber nicht ganz so bedrohlich ist, wie es
klingt, denn auch Verletzungen sind ver-
schwunden. Statt verschiedener Talentwerte
hat jeder Spieler nur noch eine Skill-Einstu-

Auch bei der Halbzeitansprache sind die Auswirkungen
unserer Aussage eher zufallig. Die transpirierenden
Rudi-Véller-Klone lauschen bedachtig. (Bild: Amiga)
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Nicht nur die Hintermannschaft, die
gesamte C64-Grafik gerat ins Schwim-
men. Die ebenso hasslichen wie wirren
Spielszenen lassen sich natiirlich nicht
abbrechen. (Bild: C64)
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fung. Wir konnen die Formation und takti-
sche Anweisungen pro Spieler einstellen,
Auswirkungen auf die stets im Hiithnerhau-
fen-Modus umherirrenden Akteure sind
kaum feststellbar.

Grofen Einfluss auf die Resultate hat der
Moralwert, den wir durch AuBerungen in der
Kabine und bei Interviews beeinflussen. Das
ist aber reine Gliickssache, weil der Zusam-
menhang zwischen den zur Auswahl stehen-
den Antworten und deren Auswirkungen
jeglicher Logik entbehrt. So kommt es zu
Situationen wie der 4:0-Pausenfiihrung, fir
die das Team von uns gelobt wird. Das ist
aber zu viel fiir die zarten Nationalspieler-
Gemiiter, denn der Moralwert geht dadurch
runter und die Partie am Ende mit 4:6 verlo-
ren. Wer daran nicht véllig verzweifelt, dem
geben Bedienung und Grafik den Rest.

Torszenen als Foltermethode

Statt einzelner Hohepunkte bekommen wir
das gesamte Match zu sehen, ob wir wollen
oder nicht. Es gibt keine Option, um das
grausige Treiben abzubrechen. Die schema-
tische Darstellung erweist sich als das klei-
nere Ubel, denn hier rucken die durch Buch-
staben représentierten Spieler etwas ziigiger
herum als bei der Grafikansicht. Die sieht
bei den 16-Bit-Versionen
»nur« laienhaft aus, doch auf
dem Cé64 verursacht sie Ubel-
keit und Sehnenzerrungen.
Grotesk flackern die hédss-
lichsten Sprites der Fu3ball-
welt tibers Griin, und oft ist
nur zu erahnen, wo sich das
schwarze Ballpixel gerade
verbirgt. Auch die Standbil-
der bei Kabinenansprache
und Reporterfragen sind von
ausgesuchter ScheuBlichkeit,
Sound ist quasi keiner vor-
handen, und selbst das biss-
chen Bedienung wurde ver-
bockt. Oh, und irgendwie hat

Diego Maradona erzielte 1986 im selben WM-Spiel zwei denkwiirdige Treffer: »Die Hand Gottes« und sein Sololauf-Jahrhunderttor.
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| »Die jlingste Football Manager-
Fortsetzung macht weniger
SpaR als das zehn Jahre alte Ori-
ginal. Der Spieler ist in seinen

‘ Aktionen eingeschrankt und die
langen Spielsequenzen kénnen
nicht abgebrochen werden.
Platzverweis-reif ist die laienhaf-
te Grafik. Den Spielstand kénnt
Ihr nicht speichern.«

it ... Bes“’lt

enten Vor-

tures. Den

Power Play 9/1990,
Wertung: 18 von 100 Punkten
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Wer hatte eigentlich die tolle Idee, digitalisierte
Bilder fiir die C64-Grafik zu verwenden? Noch
weniger Sinn machen die Reporterfragen,
dieses Gliicksspiel wirkt sich zu allem Uberfluss
auf die Moral der Mannschaft aus. (Bild: C64)

niemand an eine Option fiir das Speichern
des Spielstands gedacht — alle Qualifikati-
onspartien und die WM miissen am Stiick
absolviert werden.

Zur Ehrenrettung von Kevin Toms sei ge-
sagt, dass der Erfinder von Football Manager
an diesem World-Cup-Desaster unschuldig
ist. Zwar grinst sein Konterfei vertrauener-
weckend von der Packung, aber diesen WM-
Schnellschuss gab Addictive Games bei Bri-
an Rogers in Auftrag, dem Griinder des
englischen Ministudios Bedrock Software.
Herausgekommen ist unausgegorene und
substanzarme FuB3ballstrategie ultra-light,
deren grafische Grausamkeiten Sehnsucht
nach der beruhigenden Textdarstellung des
ZX-81-Serienauftakts wecken.

Bulaoorin
FPoarker. ...
Toackler

Skill 3
Pocsina!!Position
Foruords

Bei dieser Nationalmannschafts-Ausgabe
von Football Manager fehlen viele Elemente
der Vorganger. Der Kader ist fest vorgege-
ben und die Spielerdaten beschranken sich
auf einen einzigen Skill-Wert. (Bild: Amiga)
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KENNY DALGLISH

Ein Lothar Matthdus
ist nicht nur auf dem
echten Rasen Rekordnationalspie-
ler, auch im simulierten Bereich
gelingt dem Weltmeister von 1990
Erstaunliches. Gleich zwei offizielle
Matthdus-Spiele folgen 1993/94

im Abstand von rund eineinhalb
Jahren, beides lotharisierte Adapti-
onen englischer Produktionen. Im-
merhin ist dabei eine leichte Form-
steigerung erkennbar. Hinter
Lothar Matth&us: Die interaktive
FuBballsimulation steckt der Ocean-
Titel European Champions, fiir PC
Player ein »Chaos-Soccer mit ei-
nem gewissen Dumpfbackencharme«. Das
deutlich bessere Lothar Super Soccer ist die
Matthdus-Version eines Manchester-United-
Spiels, ein Verein, den immerhin die rote Tri-
kotfarbe mit Bayern Miinchen verbindet. Mit
diesem Double hat Matthdus seine National-
mannschaftskollegen abgehdngt, Pierre Litt-
barski und Bodo Iligner bringen es je nur auf
eine Simulationsnominierung. Litti’s Hot
Shot und Bodo’s Super Soccer sind auch
eine Klasse schlechter, aber immer noch zu
gut fiir die Abstiegsplédtze der Namenspa-
ten-FuBballstinden.

Hoddle, hudel

Im Tabellenkeller tummeln sich Produktio-
nen wie Peter Shilton’s Handball Maradona,
dem tolldreisten Torhiitersimulator. Mit Die-
go Maradona hat das Spiel eigentlich gar
nichts zu tun, aber der argentinische Super-
star hatte England mit der »Hand Gottes«
aus dem WM-Turnier 1986 gefaustet. Also
mogelte Publisher Argus Press seinen Na-
men unauffallig rein, in der vagen Hoffnung,
dass Maradonas Anwadlte das nicht so
schnell mitkriegen. Glenn Hoddle, Mittel-
feldspieler von Tottenham Hotspur, ist inter-
national weniger bekannt, aber muss man
deswegen seinen Vornamen falsch schrei-
ben? Amsoft bringt jedenfalls 1985 Glen Ho-
ddle Soccer fiir den CPC-Heimcomputer her-
aus, dem neben einem »n« auch Spielwitz
fehlt. Dieser flackerfreudige Steuerungsalb-

ATTACK
ATTACK 11}

ATTACK

Hier geht die Physik hin zum Sterben:
Das absurde Herumgespringe des
Balls spottet jeder Beschreibung -
und Schwerkraft. (Bild: Amiga)

»Wiirde man die Steuerung der
Kicker als katastrophal bezeich-
nen, so wirde man damit dem
Programm noch stark schmei-
cheln. Der Ball hiipft iiberdies
auf eine Art und Weise in der Ge-
gend herum, dass dem Betrach-
ter die Tranen in die Augen kom-
men.«

ASM 2/1990,
Wertung: 0 von 12 Punkten
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traum ist vielleicht das
traurigste, aber nicht das
schlechteste Computerfufiball-
spiel. Dieser Titel gebiihrt einer schottischen
Kickerlegende im Dienst des FC Liverpool.
Wie der Ball auch kommt
Keine Schiedsrichter-Fehlentscheidung ruft
so viel ungldubiges Augenreiben hervor wie
Kenny Dalglish Soccer Match. Bei dieser gro-
ben Unsportlichkeit kann es sich eigentlich
nur um eine boshafte Parodie von Fuf3ball-
hassern halten. Abenteuerliches Ballverhal-
ten und mangelhafte Kl gehoren zu den be-
liebtesten Kritikpunkten bei Genrevertretern,
doch wer einmal Kenny-Dalglish-Soccer-
Murks erlebt hat, wird sich nie wieder iber
geringfiigige Flankenflugbahnmangel in an-
deren Programmen echauffieren. Heute
noch ratseln Physiker dariiber, auf welchem
Planet das Kenny-Spiel angesiedelt sein
konnte, so eigentlimlich wirkt die Schwer-

Bei Kenny Dalglish Soccer Match wiitet
die Inkompetenz mit legendarer Griind-
lichkeit. Selbst einfache Passe sind Gliicks-
sache und der Ball rutscht gerne mal aus
dem sichtbaren Bildbereich. (Bild: Amiga)

man ihn ein paar Sekunden lang nicht, weil
der Bildausschnitt zu langsam hinterher-

scrollt. Selbst Kenny Dalglish wird in Mitlei-
denschaft gezogen: Der zustdndige Grafiker
verpasste dem Bildnis des FuBballstars ein

f tigend, dass alle anderen

kraft. Gespielt wird anscheinend mit einem
Gummiball, denn die Kugel schiet bei der
zartesten Berlihrung in hohem Bogen nach
oben und prallt dann in verwegenen Flug-
winkeln vom Boden auf. Dazu ertdnt ein
hélzernes »Plock!«-Gerdusch, als wiirde

jemand wiederholt seinen Kopf auf die Tisch-

platte knallen, weil er fiir
diesen Schwachsinn gutes
Geld ausgegeben hat.

Facepalm fiir die Ewigkeit
Die Ballidiotie ist so allge-
genwdrtig und so tberwal-

Unzuldnglichkeiten von
Kenny Dalglish Soccer
Match dagegen verblas-
sen. Die Unbrauchbarkeit
der Steuerung und die De-
bilitat der Kiinstlichen In-
telligenz tiberraschen nie-
manden. Originell wirkt die

diabolisch-irres Grinsen, als wiirde er sich
am Leid des Spielers erg6tzen. Wird ein Tor
gegen unsere Mannschaft erzielt, ist der ehr-
lichste Moment des Spiels zu bewundern:
Die Facepalm-Leidenspose des Manns auf
der Trainerbank ist wohl als selbstkritische
Bewertung der Spielqualitdt zu verstehen.

Oh, Mist, der Grafiker hat sich Miihe
gegeben: Der gemalte Kenny tragt sei-
ne weisen Ratschlage mit diabolischem
Kinderschreckgrinsen vor. (Bild: Amiga)

Das traurigste aller FuRRballlizenzspiele ist wohl
Glen(n) Hoddle Soccer, bei dem die Entwickler
nicht mal den Namenspaten richtig schreiben
konnten. (Bild: Amstrad CPC)

zu langsame Kamerafiih-
rung: Gelingt mal ein lan-
ger Ball nach vorne, sieht
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Die offiziellen WM-Spiele 1990 und 1994 veréffentlichten Virgin Mastertronic und U.S. Gold.



) wenig libertrieben, denn
Deutschland wurde im Jahr 2000 nicht Fuf-
ball-Europameister, sondern Gruppenletz-
ter. Aber bei Davilex arbeiten schliefilich

keine amtlich gepriiften Wahrsager, sondern

auf Verkaufsforderung erpichte Opportunis-
ten. So ruft der Publisher in seinem Heimat-
land mit Oranje Eurokampioen 2000 die
Niederlande als EM-Sieger aus. Eine not-
dirftig fur den deutschen Markt angepasste
Version verkiindet dagegen »Deutschland
Europameister 2000«. Dahinter steckt je-
weils dasselbe unsdgliche Spiel, das eher
an einen Walking-Simulator als an Fuball
erinnert. Dermafien locker spaziert der
ballfiihrende Spieler durch desinteressierte
Abwehrreihen, dass jede Partie von endlo-
sen Sololdufen und Gliicksgratschen ge-
pradgt ist. Bei einem derart lustlosen Rasen-
geschluder vergeht einem eigentlich das
Lachen, doch auf die Laienspiel-Videos mit
Sepp Maier ist Verlass.

Der Videobeweis: Die konnen’s nicht

Der sogenannte Adventure-Modus enthalt
keine Puzzles, sondern haarstraubende
Multimedia-Versuche der Giiteklasse »Karri-
eregift«. Im Vergleich zu dieser Story ist das
Treiben von FIFAs Alex Hunter hohe Kunst:
Der Nationaltrainer leidet auf einer tropi-
schen Insel unter Malaria, weshalb wir mit
Beraterunterstiitzung den Turnier-Teamchef
spielen missen. In der Originalfassung gibt
der renommierte Kunstspucker Frank Rij-
kaard gute Ratschldge, wahrend bei der
deutschen Version Torwart-Legende Sepp
Maier vor die Kamera tritt. Die Katze von An-
zing mag liber viele Talente verfiigen, doch
die Schauspielerei gehort nicht dazu. Ge-
wiss, an dem bemerkenswert unkomischen
Drehbuch wiirden auch Oscar-Preistrager
scheitern. Doch Meiers verkrampfte Darbie-
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tung ist von hochster Peinlich-
keit, was einem geistig anwesen-
den Regisseur hatte auffallen
missen. Die einzige Erkldarung
fuir dieses Video-Desaster kdnnte
das Streben nach einem einheit-
lichen kiinstlerischen Niveau
sein, ein derart dilettantisches
Spiel verdient addquate Videos.
Dieser Aufwand hat sich ausge-
zahlt, Deutschland Europameister
2000 ist die am niedrigsten be-
wertete FuBballsimulation der
GameStar-Geschichte.

2000 lernen deutsche FuBball-Fans,
was Leid ist. Die Leistung der DFB-
Auswahl beim EM-Turnier wird mit
dem hohnisch betitelten Deutschland
Europameister sogar unterboten.

Deutschland Europameister 2000 ist eine notduirftig fiir den
deutschen Markt angepasste Version des holldndischen Spiels
Oranje Eurokampioen 2000. Lachender Dritter war freilich Frank-
reich, der wahre Europameister dieses Jahres.
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EA Sports durfte erst zur WM in Frankreich ran und brachte 1997 die Qualifikationssimulation FIFA: Road to World Cup 98 heraus.

- schlecht spielt, bleibt man doch

| »Das Spielgeschehen selbst erin-

| nert in Sachen Grafik und Game-
play nur entfernt an FuRball. ...
Abspiele sind zwar moglich, aber
da der Computer grotten-

besser bei Einzelaktionen.
Manchmal gelingt es sogar, dem
Gegner den Ball abzunehmen.
Die Steuerung ist in der Defensi-
ve allerdings so ungenau, dass
Fortuna schon mitkicken muss.«

PC Games 8/2000,
Wertung: 19 von 100 Punkten

Filmclips zum Fremdschamen:
Die sympathische Torwartlegen-
de Sepp Maier verkommt in den
laienhaften Videos des Adven-
ture-Modus zur tragischen Figur.
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