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1 Hauptmenu

Das Hauptment besteht aus folgenden Punkten (eingeriickte MenUpunkte sind Untermenis):

 Datei

O O O O O O

Speichern

Importieren

Exportieren

Undo bis letztes Speichern
Datenbank zuriicksetzen
Beenden

¢ International

e Europa

o

)
©)

Verbande

Lander
Vereine

« AuBereuropaisch

)
[©)

Lander
Vereine

e Sonstiges

e Support

O O O O

)
O
©)

Namenpools
Startjahr

Vereine Loschen
Vereine Hinzufligen

Auf Update priifen
Fehler melden
Handbuch
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2 Menupunkt ,,Datei*

Der Menupunkt ,Datei” beinhaltet folgende Untermenus, deren Funktionalitat sich vollstadndig an dem
ANSTOSS-2005-Editor orientiert:

Speichern
Importieren
Exportieren

Datei zurticksetzen
Beenden

Beachten Sie bitte, dass alle Optionen aulder ,Beenden” gesperrt sind, solange sie sich unterhalb eines
Menipunktes bewegen. Sie werden erst wieder frei geschaltet, wenn sie den Button ,Schlief3en”
benutzen, der am rechten unteren Rand jeden Screens vorhanden ist.

2.1 Speichern

Mittels Speichern kénnen Sie alle Anderungen seit dem letzten Ladevorgang in die Datenbank
Ubernehmen lassen.

2.2 Importieren

Mittels der Import-Funktion lassen sich komplette oder einzeln ausgewahlte Datensatze in die lokale
Datenbank integrieren. Sie missen zundchst entscheiden, ob Sie einen kompletten Datensatz, einen
Bereich oder nur einen Teil importieren wollen. Die Aufteilung der Unterbereiche ist:

» Ausrichter

* Nachnamen

e Sponsor

« Stadte

e Turnier

e Turnierhistorie
Verband

*  Vorname
» 5-Jahrtes-Wertung

Bei den Importvarianten ,Bereiche” und ,Komplett‘ werden samtliche vorhandenen Dateien
importiert, die im angegebenen Verzeichnis vorliegen. Im Gegensatz zu ,Komplett“ wird die DB beim
Bereichsimport (gemeint ist hier ,Bereiche“ sowie auch die oben aufgefiihrten Einzelkategorien)
vorher nicht geleert, wodurch es moglich ist, die DB erweiternd zu aktualisieren, ohne dass bereits
erfolgte Anderungen wieder verworfen werden.

Wenn Sie sich fUr eine Variante des Imports entschieden haben 6ffnet sich zunachst der ,Ordner
Suchen* Dialog, in welchem Sie das Verzeichnis angeben, wo die zu importierenden Daten im
Textformat liegen. Einzige Ausnahme bildet der Komplettimport im Zip-Format, welcher es
ermoglicht eine Sicherung der DB in sehr schneller Zeit wieder zurtickzuspielen. Von einem
kompletten Import im Textformat wird abgeraten, da dies erheblich langer dauert und keine anderen
Vorteile bietet.

Beachten Sie weiterhin, dass alle Anderungen, die durch einen Import hervorgerufen werden erst
nach einem Speichervorgang in der Datenbank gesichert werden. Solange nicht gespeichert wird
beziehen sich diese Anderungen auf die temporare Kopie der Datenbank und kann von ihnen im
Editor eingesehen werden, bevor Sie sich entscheiden diese endgtiltig zu Ubernehmen oder sie ggf.
zu verwerfen.

2.3 Exportieren

Das Gegenstiick zur Importfunktion unterliegt denselben Bestimmungen. So ist das Exportieren in
einen kompletten Datensatz oder ein Teilbereich moglich, wie es fiir das Importieren unter Punkt 2.2
bereits beschrieben ist.

Seite 5/66



Handbuch zum ANSTOSS-2007-Editor
Stand: 01.06.2006

Die wichtigste Funktion ist dabei der Export tber die Option ,Bereiche®. Wahlen Sie diesen Punkt
aus o6ffnet sich ein der Dialog ,Auswahl von Land, Liga und Verein®“:

Auswahl von Land, Liga und ¥erein

Land

Deutzchland W
Liga

1.Liga w
Werein

Bremer W

0k Ahbbrechen

In diesem Dialog kénnen Sie naher bestimmen, was Sie exportieren wollen. Wahlen Sie nur ein
Land und lassen die Auswahllisten ,Liga“ und ,Verein® in der Voreinstellung (,---,), dann wird das
gesamte Land in Textformat exportiert. Spezifizieren Sie eine ,Liga“ und oder zusatzlich einen
Lverein“, so wird nur diese Liga bzw. nur der ausgewahlte Verein exportiert.

Nachdem Sie ihre Auswahl getroffen haben 6ffnet sich, wie auch beim Import, der Dialog ,,Ordner
Suchen®, indem die das Zielverzeichnis fiir die zu exportierenden Dateien angeben. Sollten sich in
dem angegebenen Verzeichnis bereits Exportdaten befinden, so werden diese vor dem Vorgang
geldscht. Es ist demzufolge ratsam, fir jeden Export in ein neu erstelltes Verzeichnis bereit zu
stellen, um Komplikationen mit mehreren Exporten zu vermeiden.

Entscheiden Sie sich flr den Komplettexport in Zip-Format, so 6ffnet sich direkt ein ,Speichern
unter” Dialog, indem Sie angeben, wohin exportiert werden soll. Die dabei erstellte Zip-Datei ist
lediglich eine gepackte Kopie der DB und eignet sich daher nicht zur manuellen Bearbeitung, wie es
beim Bereichsexport in Textformat der Fall ist.

2.4 Hinweise zur Benutzung des Imports und Exports

Um einen problemlosen Ablauf des Imports und Exports zu gewahrleisten sollten Sie bei der
Benutzung dieser Funktionen einige Punkte beachten.

2.4.1 Auswahl des Exportverfahren

Die Antwort auf die Frage, welche Variante des Exports Sie verwenden sollten, richtet sich vor allem
danach, wofir die exportierten Daten benutzt werden sollen. Wollen Sie ihre modifizierte Datenbank
sichern, um sie zu einem spateren Zeitpunkt wiederherstellen zu kdnnen, so ist der Export in das
Zip-Format die beste Lésung, da sich dieser sehr schnell wieder zurtickspielen lasst und gegeniber
den kompletten Datensatz in Textformat sehr viel kleiner ist.

Haben Sie einen Verein, eine Liga oder ein Land editiert und wollen ihre Anderung einem anderen
Benutzer zuganglich machen, so sollten immer die kleinstmdgliche Exportvariante wahlen, die ihre
editierten Daten umfasst. Dies bedeutet, dass Sie, sollten Sie z.B. in Deutschland einen neuen
Verein erstellt haben, nicht das gesamte Land Deutschland exportieren miissen sondern nur diesen
Verein. Haben sie z.B. diesen Verein zusatzlich der 4. Liga Bayern zugewiesen, so werden alle
Notigen Informationen bereits beim Export genau dieser Liga umfasst. Vor allem die Person, die ihre
exportierten Daten wieder importiert, wird ihnen dankbar sein, da somit die Importzeiten gering
gehalten werden.
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2.4.2 Exportdaten in Textformat

Die Moglichkeit Editordaten in Textformat zu exportieren hat ihren Ursprung vor allem in der
Tatsache, dass auf diese Weise einzelne Bereiche der Datenbank lesbar extrahiert werden kénnen
und dabei nicht unnétig viel Speicherplatz bendétigen. Dass Sie diese Textdateien manuell abandern
kénnen ist ein folgerichtiges Ergebnis, nicht jedoch der gedachte Sinne und Zweck des
Textformates. Von dem Editieren der exportierten Textdateien wird daher abgeraten, da, sobald
diese importiert wurden, eine konsistente und nicht redundante Datenbank nicht mehr gewahrleistet
werden kann. Da die Daten in der Textdatei direkt in die Datenbank geschrieben werden, kénnen,
sofern keine Konflikte mit der Datenbank hervorgerufen werden, auf diese Weise fast alle in den
A2006Editor integrierten Logiken umgangen oder ausgehebelt werden.

2.4.3 Auswahl des Importverfahren

Beim Import sollte ihnen lediglich der Unterschied zwischen dem Komplettimport und dem Import
einzelner Bereiche bekannt sein. Wahrend der komplette Import ihre Datenbank vollstédndig ersetzt
wird beim Bereichsimport ihre Datenbank so angeglichen, dass nach dem Import ihre bereits lokal
vorgenommenen Anderungen bestehen bleiben (nur, wenn Sie dieselben Daten modifiziert haben,
wie die des Imports, Uiberschreibt dieser ihre Version).

2.4.4 Konventionen

Arbeiten mehrere Benutzer in unterschiedlichen Bereichen (Vereine, Ligen, Lander) mit der Absicht
diese zu einem spateren Zeitpunkt zusammenzufihren, so missen die folgenden vier Konventionen
eingehalten werden:

1) Wird unabhéngig voneinander der gleiche Verein neu erstellt oder umbenannt, so missen diese
Vereine den identischen Namen besitzen. Der Name (bei Personen die Kombination aus
Vorname und Nachname) ist generell der vorrangige Anhaltspunkt zur Identifizierung gleicher
Vereine (oder auch Spieler/Personen) zwischen den zu importierenden Daten und der lokalen
Datenbank. Ist der Name unterschiedlich, so wird, auch bei sonst absolut identischen Angaben,
der entsprechende Datensatz zweimal angelegt.

2) Beim Import von Ligen sollte immer die Reihenfolge 1.Liga ->...=> 4.Liga eingehalten werden.
Besonders beim Ligenimport von Landern, deren Vereine eine 1. und 2. Mannschaft haben ist
dies zu beachten, da sonst Fehler beim Zuordnen der Mannschaften in die Ligen auftreten
koénnen. Sie sollten also auf jeden Fall vermeiden, mittels eines Ligenimports zuerst das B-Team
eines Vereins zu importieren und anschlielend das A-Team.

3) Sie sollten darauf achten keine unvollstdndigen Ligen zu exportieren, die flr einen spateren
Import bestimmt sind. Da Ligen mit ,Licken® um Spiel zu Fehlern fiihren wirden, ist es im Editor
nicht mdglich derlei Kombinationen zu speichern, jedoch kénnen sie exportiert werden. Da aber
aus ersichtlichen Griinden beim Import derartige Logiken nicht behandelt werden kénnen wirde
ein Import einer unvollstandigen Liga zu einer fehlerhaften Datenbank fiihren.

4) Ein Bereichsimport ist nur méglich, sofern das eingestellte Startjahr der zu importierenden Daten
gleich dem der lokalen Version ist. Da sehr viele Datumsangaben in Abhangigkeit des
Startjahres stehen, kdnnte es zu unvorhergesehenen Fehlern flihren, wenn Daten importiert
werden, die auf Grundlage eines anderen Startjahres erstellt wurden.

2.5 Undo bis letztes Speichern

Uber diese Undo-Funktion werden alle Anderungen, die seit dem letzten Speichervorgang bzw. seit
dem Start des Editors, wenn seit dem nicht gespeichert wurde, vorgenommen wurden, riickgangig
gemacht.

2.6 Datenbank zurucksetzen

Die Option ,Datenbank zuriicksetzen® stellt den urspriinglichen Zustand der Datenbank wieder her.
Somit kénnen Sie gravierende Anderungen oder Fehler in der Datenbank riickgéngig machen und
den Ausgangszustand wieder herstellen. Es empfiehlt sich jedoch in jedem Fall vorher den
kompletten Datensatz zu exportieren oder in an einem anderen Ort abzuspeichern (siehe und 2.3)
um diesen Schritt wieder riickgangig machen zu kdnnen.
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2.7 Beenden

Dies beendet den ANSTOSS-2007-Editor und speichert gegebenenfalls nach Ruckfrage eventuelle
Anderungen.
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3 Menupunkt ,International”

Der Bildschirm ,Internationales® befasst sich mit den Verbanden, die im Spiel zur Verfigung stehen. All
diese Verbande und deren Wettbewerbe, sofern welche von dem jeweiligen Verband ausgeschrieben
sind, kdnnen Sie an dieser Stelle editieren.

"'sf-' Anstoss 2006 Editor Version 0.99

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support

Weltweiter Verband
Yerband —Funktion&r —Wettbewerbe —Weltmeisterschaft
der | |wwFB Yorname verbandspokal Nachste(r) Ausrichter
Stephan die Weltmeisterschaft W Danemark. b
Machname el
— - elgien
geibandsiooo Weltweit Acht Lander Turnier
et M Acht-Lander-Turnier n/a Ubernachstelrs Ausrichter
29.12,1943 R .
Herkunft Griechenland w
el Andern | X
Deutschland v - b’

Andemn | x | WM Historie

Europaéischer Verband

—Wettbewerbe
verband —Funktiondr Meisterpakal —Europameisterschaft ——
der | |EFY V?rname der | [int, Meistercup Europa MCE Machste(r) Ausrichter

Sindre Deutschland -
Wachname Intern. Vereinspokal

Yerbandslog Europa der Ink, Yereinspokal IvPE =i
Geburtsdatum _—— .

Intern. Qualfikationspokal [bernachste(r) Austichter
30.12.1348 b’ der | |Int. Qualifikationspokal IQPE [Harmeeen
Herkunft: Andem | X =
Schweden 7 Endspiel Meisterpokal vs, Yereinspokal . v
der Euro-Supercup EURC

EM Historie

Andern
| X | 5-lahres-Wertung

Weitere Kontinentalverbande

—Afrika Asien Siid, ika Nord- und Mittelamerika —0
Verbandsname Werbandsname Verbandsname Verbandsname Verbandsname
die CORLEBAL die SEF die DENCACUF die CEF die FEC
Intern, Vereinspokal Intern, Vereinspokal Intern. Yereinspokal Intern, Vereinspokal Intern. Vereinspokal
der Afrika Cup der Asien Cup der Sidamerika Cup der Mordamerika Cup der Ozeanien Cup

Schiiefen

3.1 Weltweiter Verband

3.1.1 Verbandsname und Verbandslogo

Hier kann ein Name fiir den weltweiten Verband angegeben werden (maximal 8 Zeichen lang) und
des Weiteren ein Logo fir diesen. Sie kbnnen dem Verband ein eigenes Logo zuweisen, indem Sie
den Button ,Andern“ driicken oder aus dem Kontextmeni auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken,
worauf sich ein tblicher Dialog zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter
bereits auf den Dateityp ,.png“ voreingestellt, welches das Format des eigenen Logos sein sollte.
Idealerweise sollte dieses Logo auch eine BildgréRe von 64x64 Pixeln haben — ist dies aber nicht der
Fall, so wird das angegebene Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach |hrer
Wahl des gewinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlie3t sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen” stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zuriick.
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3.1.2 Funktionar

Die Angaben des Funktionadrs umfassen den Vornamen (maximal 14 Zeichen lang), den Nachnamen
(maximal 21 Zeichen), ein Herkunftsland, welches aus der Drop-Down-Liste auszuwahlen ist, und
ein Geburtsdatum.

Sie kénnen dem Funktionar ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern“ driicken
oder aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine BildgréRe von 105x84 Pixeln haben — ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist liber
die zweite Option im Kontextmeni ,,Aus Archiv ...“ moglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewtinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schliet sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen” stellt, genauso wie der Button ,X“ das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurtck.

3.1.3 Wettbewerbe

Hier kdnnen Sie die Namen (maximal 21 Zeichen lang) sowie die Kirzel (maximal 4 Zeichen lang)
fur den Wettbewerb um den Verbandspokal und des Acht-Lander-Turniers angeben.

3.1.4 Weltmeisterschaft

Falls Ihnen die Ausrichter der nachsten sowie (ibernachsten Weltmeisterschaft bekannt sein sollten,
sollten Sie diese unter den gleich benannten Punkten angeben. Ist es nur ein Land, welches eine
kommende WM ausrichtet, so miissen Sie lediglich aus der ersten Auswahlliste dieses Land wahlen,
wahrend die zweite Auswabhlliste leer bleibt (durch ,---“ gekennzeichnet). Wenn Sie ein zweites Land
in der zweiten Auswahlliste selektieren, so handelt es sich bei den nachsten Weltmeisterschaften um
eine Kooperation dieser zwei Lander.

3.1.4.1 WM-Historie

In dem Dialog ,WM-Historie“ kbnnen Sie einsehen und bearbeiten, welche Lander in welchem Jahr
die WM gewonnen haben. Um neue Eintrage der Liste hinzuzufiigen, miissen Sie einstellen, in
welchem Jahr und von welchem Land die WM gewonnen wurde. Sind Eintrage in der Liste
vorhanden, so lassen sich diese mit der Maus markieren und mittels des ,L&schen“-Buttons
entfernen. Der Button ,SchlieRen” beendet diesen Dialog wieder.

3.2 Europaischer Verband

3.2.1 Verbandsname und Verbandslogo

Hier kann ein Name fiir den weltweiten Verband angegeben werden (maximal 8 Zeichen lang) und
des Weiteren ein Logo fur diesen. Sie kdbnnen dem Verband ein eigenes Logo zuweisen, indem Sie
den Button ,Andern® driicken oder aus dem Kontextmenii auf die Option ,Bild wihlen ...“ klicken,
worauf sich ein tblicher Dialog zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter
bereits auf den Dateityp ,.png“, voreingestellt, welches das Format des eigenen Logos sein sollte.
Idealerweise sollte dieses Logo auch eine BildgréRe von 64x64 Pixel haben, ist dies aber nicht der
Fall, so wird das angegebene Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist liber
die zweite Option im Kontextmeni ,,Aus Archiv ...“ moglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewtinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schliet sich
wieder.
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Die Option ,Riicksetzen” stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurick.

3.2.2 Funktionar

Die Angaben des Funktionars umfassen den Vorname (maximal 14 Zeichen lang), den Nachnamen
(maximal 21 Zeichen), ein Herkunftsland, welches aus der Drop-Down-Liste auszuwahlen ist, und
ein Geburtsdatum.

Sie kénnen dem Prasidenten ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern driicken
oder aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches die Formate des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine Bildgrofie von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfliigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewtinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlie3t sich
wieder.

Die Option ,Rucksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurick.

3.2.3 Wettbewerbe

Unterhalb der europaischen Wettbewerbe kann fiir den ,Meisterpokal®, den ,Internat. Vereinspokal®,
den ,Internat. Qualifikationspokal® und den ,Endspiel-Meisterpokal vs. Vereinspokal“ ein Name
(maximal 21 Zeichen) und ein Kiirzel (maximal 4 Zeichen) angegeben werden.

3.2.3.1 5-Jahres-Wertung

Die 5-Jahres-Wertung zeigt den Punktestand der europaischen Lander der letzten 4 Jahre und des
laufenden Jahres. Die Liste zeigt die Lander sortiert nach ihrem Gesamtpunktestand mit Platz 1 and
der Spitze. Die Daten kdnnen an dieser Stelle auch manuell editiert werden. Um den Punktestand
eines Landes zu andern, missen Sie das entsprechende Land und Jahr Gber die Auswahlliste
auswahlen und einen neuen Punktestand in das Eingabefeld ,Punkte” eintragen. Mittels des Buttons
,Andern“ wird der neue Punktestand in die Liste geladen und die Platze eventuell neu berechnet.

3.2.4 Europameisterschaften

In dem Dialog ,EM-Historie“ kdnnen Sie einsehen und bearbeiten, welche Lander in welchem Jahr
die EM gewonnen haben. Um neue Eintrage der Liste hinzuzufiigen missen Sie einstellen, in
welchem Jahr und von welchem Land die WM gewonnen wurde. Sind Eintrage in der Liste
vorhanden, so lassen sich diese mit der Maus markieren und mittels des ,L6schen“-Buttons
entfernen. Der Button ,SchlieRen“ beendet diesen Dialog wieder.

3.3 Sonstige Kontinentalverbande

3.3.1 Afrika / Asien / Siidamerika / Nord- und Mittelamerika / Ozeanien

Fir jeden dieser Kontinentalverbdnde kann ein Name fir den Verband angegeben werden (maximal
8 Zeichen lang) und eine Bezeichnung fur den zu gewinnenden Pokal (maximal 21 Zeichen lang),
den dieser Verband in einem Wettbewerb ausschreibt.
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4 Menupunkt ,,Europa‘“, Unterpunkt ,Lander*

4.1 Reiter ,,Allgemeines*

'-‘ Anstoss 2006 Editor Version 0.99

Datei Intermational Europa  Aufereuropdisch  Sonstiges  Support
Landesauswahl; |Deutschiand W
Allgemeines | Nationaltrainer | Yereinslose Trainer | Vereinslose Spieler | Sponsorendtusriister/TV-Sender | Spieletberater/E sperten/Prominente | Ligazusammensetzung
—¥Yerband: Y dspras Landerkurzet—
der NFY [ — ’7 GER
Jonathan
—¥erbandslogp——|| Machname
Hammel
Geburtsdatum 2
31.01.1948 hd
Bndem | X
Bndern | x|
—Wetth + I —Titel
Hauptpokal Name Yaorname Komp, | Harbe | Geburtstag | | viormame ‘wieltmeister 1 ™
Adler Patrick g 4 09.06,1965
der |GER - Pokal oP Albach Andreas 4 4 26.04.1971 Europameister 2w
Endzpielstadion alle Sheffen 4 4 13.02,1962 Nachnarne
nia w Amelung Stefan 6 4 03.03,1958
Amerhauser  Mick 1 3 04.06.1969 —Bevorzugte 5 coutinglander—
Amskatter Sebastian 9 4 14.12.1973 Geburtsdatum
Ankczak Marvin g 4 01.10.1967 .
e Bach Martin & 2 15.07.1961 Danemark W
ehenpata Barberis Sven z 3 21.01.1978 -
der | AMSTOSS Liga Cup Liga-F Barnabo Carsten 4 4 09,06,1962 Kompetenz ~ Harte England V
Bauer Johan 5 3 11.02.1964
Belloma Stephan 2 3 31.07.1973 Palen “
Eergrann Mirco 3 3 23.08.1970
Berner Patrick 3 1 15.11.1977 Slowakei 3
Betz Tom 4 3 25.12.1959 ¥ owakel
Meu Aktuell: 156 von 156
Schliefen

41.1 Verbandsname

In diesem Feld kénnen Sie den Verbandsname fiir das ausgewahlte Land einstellen sowie auch den
Artikel des Verbandsnamens, welcher iber einen Button vergeben wird, den sie dem Eingabefeld
zuordnen mussen. Das Eingabefeld darf bis zu 8 Zeichen beinhalten.

4.1.2 Verbandslogo

Sie kdnnen dem Verband ein eigenes Logo zuweisen, indem Sie den Button ,Andern“ driicken oder
aus dem Kontextmeni auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog zum
Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*,
voreingestellt, welches das Format des eigenen Logos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Logo
auch eine BildgréfRe von 64x64 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene Bild
entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfiigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach lhrer
Wahl des gewiinschten Fotos konnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich
wieder.
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41.3

41.4

41.5

41.6

41.7

Die Option ,Riicksetzen” stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurick.

Verbandsprasident

Die Angaben des Verbandsprasidenten umfassen den Vornamen (max. 14 Zeichen), den
Nachnamen (max. 21 Zeichen) und das Geburtsdatum.

Sie kénnen dem Prasidenten ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern“ driicken
oder aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine Bildgrofie von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist tber
die zweite Option im Kontextmenu ,,Aus Archiv ...“ moglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewtinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlie3t sich
wieder.

Die Option ,Riucksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zuruck.

Landerkiirzel
Das Kirzel fur das Land, das Sie an dieser Stelle angeben kénnen, darf bis zu 3 Zeichen lang sein.

Bevorzugte Scoutinglander

An dieser Stelle kdnnen Sie bis zu 5 Lander einstellen, in denen nach neuen Talenten gesucht bzw.
aus welchen Landern bevorzugt Spieler eingekauft werden sollen. Dabei steht das eigene Land nicht
zur Verfligung und ein anderes Land kann nicht mehr als einmal als Scoutingland definiert werden.
Es steht also, sobald es in einer Auswahlliste selektiert wurde, in den anderen Auswahllisten nicht
mehr zur Verfligung.

Die Listen beginnen jeweils mit einem Strich (,-"), sollten weniger als die maximal 5 méglichen
bevorzugten Scoutinglander eingestellt sein.

Wettbewerbe

Hier werden fir den nationalen Hauptpokal und Nebenpokal die Namen und Kiirzel festgelegt. Die
Namen dlrfen aus bis zu 21 Zeichen bestehen, die Kirzel aus bis zu 4. Zu jedem Pokalnamen
sollten Sie zusétzlich noch den Artikel Uber den Artikelbutton angeben.

Fur den nationalen Hauptpokal kénnen Sie zusatzlich noch Uber eine Auswahlliste das
Endspielstadion angegeben. In dieser Auswahlliste werden alle Stadien aufgelistet, die dem Land
zur Verfiigung stehen, wobei ein ,n/a“ fir ,keine Auswahl” eines Endspielstadions steht.

Schiedsrichter

Die Liste zeigt alle Schiedsrichter, die aus dem aktuellen Land stammen. Sie kdnnen alle
Schiedsrichter einzeln editieren, indem Sie diese mit der Maus selektieren, oder neue erstellen,
indem Sie den Button ,Neu“ unterhalb der Liste driicken.

Ein mittels ,Neu“ erstellter Schiedsrichter hat jedoch noch keinen eindeutigen Vor- und Nachnamen.
Er sollte also direkt nach dem Erstellen von Ihnen editiert werden.

Der Name der Schiedsrichter darf bis zu 14, der Nachname bis zu 21 Zeichen lang sein. Des
Weiteren sind jedem Schiedsrichter die Eigenschaften ,Kompetenz* und ,Harte* zugeordnet, die sich
beide Uber Auswahlliste verandern lassen. Der Grad der Kompetenz liegt dabei zwischen 1 und 12
(wobei 12 der maximale Wert ist) und der der Harte zwischen 1 und 5 (5 ist der Maximalwert).

Mittels des Buttons ,Loschen” wird der aktuell ausgewahlte Schiedsrichter ohne Sicherheitsabfrage
aus der Liste geldscht.
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Unter der Liste werden zudem die aktuelle und die geforderte Anzahl an Schiedsrichtern angegeben.
Die geforderte Anzahl der Schiedsrichter orientiert sich an der Anzahl Ligen, die es in dem jeweiligen
Land gibt. Dabei gilt, dass pro Liga 12 Schiedsrichter vorhanden sein missen.

Beispiel:
Deutschland hat bis zur 4. Ligastufe insgesamt 13 Ligen. Die hier geforderte Anzahl Schiedsrichter
betragt 13x12, also 156 Schiedsrichter.

4.1.8 Titelgewinne

Hier wird per Auswahlliste angegeben, wie oft die Nation bereits Weltmeister und Kontinentalmeister
war. Beide Werte kdnnen sich zwischen 0 und 9 befinden.
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4.2 Reiter ,,Ligenzusammensetzung*

&% Anstoss 2006 Editor,

Datei Internationale Verbdnde Europa  Aufiereuropdisch  Sonstiges  Betatest  Hife
Landesauswahl; |Dedtschiand b
Allgemeines | Vereinslose Trainer | Mationalrainer | Sponsorenddusriister/TV-Sender | Spislerberater/E xperten/FProminente
—LigaSel
Liga Name
1.Liga v 1.Liga
—VYereine der Liga —Obrige Yereine —L
1. Bremen Aalen |l -
‘2. Miinchen ilrtgg:clzlh 0 I:‘ Meister
3 Leverkuzen #scaron BSG
4. Stuttgart Auell
F. Bochum Augsburg 1l D Wize - Meister
%+ E. Dortrnund B. Berlin |
Babelsberg [l
7. Schalke
-» Barmbek-Uhlenhorst || Pokalsieger
8 Hamburg ) Boruszia Frankfurt [ .
9. Rostock Braunschweig |l
10. Wolfsburg Burghausen I .
. Auifsh
1. Manchengladhach - Chemritz I W Auisoiger
12, Berlin Darmstadt 1|
_— o DresdenLaubengast
13. Freiburg Dresden-Mord I B Absteiger
14. Hannover Diiszeldorf 1|
15. Kaizerslautern Elversberg Il
Erfuat 11 _
1E. Miimber
=1? o QB ol Erfut-Nord I D Pokalfinalist
. or.una == Etfurt-Mord
.18. Mainz Eszen |l
¥ Heme
Hoyerswerda
Idar-Oberstein |1
lller
Jenall
Kaomharpen
Krefeld I
Landshut b
Schiiezsen

In diesem Bereich kdnnen Sie alle Ligen aus dem aktuellen Land editieren. Zunachst sollte Sie in der
Gruppe ,LigaSelection® eine Liga des aktuellen Landes auswahlen. Ist eine Liga selektiert (automatische
Vorauswahl ist immer auf der 1. Liga des Landes), kdnnen Sie im Eingabefeld ,Name* die Bezeichnung
dieser Liga andern, welche allerdings nicht Ianger als 21 Zeichen sein darf.

Der restliche Bereich ist in 2 Halften unterteilt, wobei die linke Seite die aktuelle Liga und deren Aufstellung
anzeigt. Die rechte Halfte zeigt alle restlichen Vereine des Landes, die noch keiner Liga zugeordnet sind.

Mittels der ,Pfeil links“- bzw. ,Pfeil rechts“-Buttons kdnnen Sie die Teams aus der Liga herausnehmen oder
hinzufiigen. Die interne Rangordnung innerhalb einer Liga verandern Sie Uber die beiden Pfeilbuttons am
linken Rand der ,Vereine der Liga“, indem Sie das entsprechende Team auf der linken Seite auswahlen und
mit dem Klick auf die Pfeilbuttons nach oben oder unten verschieben.

Des Weiteren kénnen einem Verein noch weitere Eigenschaften zugeordnet sein, welche tber farbliche
.Flags* (Kastchen) symbolisiert werden und in der Legende erklart sind.

On ein Verein Absteiger, Aufsteiger, Meister und Vize-Meister ist, ist an dieser Stelle nicht veranderbar und
wird vom ANSTOSS-2007-Editor automatisch gesetzt bzw. entsprechend richtig angezeigt.

Einzig die Entscheidung, welcher Verein Pokalsieger und Pokalfinalist ist, Iasst sich Gber das Kontextmeni
eines selektierten Teams von Ihnen einstellen.
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4.3 Reiter ,,Sponsoren/Ausriister/TV-Sender*

"'sf-' Anstoss 2006 Editor Version 0.99

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support

Lardesauswahl; |Deutschiand b’

Allgemeings | Mationalirainer | Vereinslose Trainer | Yereinslose Spieler || Sponsoren/fustuster/TV-Sender | 5 pislerberater/Experten/Prominente | Ligazusammensetzung

_Cr — & 11 —TV c
Mame Engagement - Mame Engagement Mame Finanzkraft =~ Sparte -
Ascaan intemational Coconut lokal CiTy klein lokal
Balke Metz lakal Devil-Line national Clnext gralt Pap-TW
Best Burger international Full Sport lok.al Exfiew normal Pay-TV
BigEar Audio national Griket international FIELD ke normal Sport-T4
Buszardwings national Hiller national FirstT ake narmal Pap-TV
C.&.5.H. - Direct Bank hational OIMEL intemational HomeT klein lokal
CAP Industries international T apit national liveBALL klein Sport-TV
City Supermarket lokal bl international localFIVE klein lok.al
DaCamelo Pizza lokal Zikk international tatchCam normal Sport-TV
digidesk national Pallina Ty gral privat
DrropsDiink s lokal FHHN grofy privat
Eat Eeef national Frimary Screen normal privat
FAST-Tranzpart lokal “ Sport - Mews klein Sport-T4 v
—Details —Details —Details
I arne I ame I ame
Azcaron Coconut CiTV
Engagement Engagement Finanzkraft
Intemnational A Lokal A Klein v
Sparte
Lokalferrsehen v
Firmenloga Trikotlago Firmenloga Firmenlaga
Andern | x| Andern | x‘ Andern | x| Andern | X|
Meu | Laschen | Meu ‘ Laschen | Meu | Ldschen |

Schiiefen

In diesem Bildschirm werden die Sponsoren, die Ausrister und die TV-Sender eines Landes aufgelistet. Sie
sind in 3 Bereiche aufgeteilt, wobei zwischen diesen drei Bereichen nur ein minimaler Unterschied besteht.

Ein Sponsor, Ausrister oder TV-Sender ist durch einen Namen gekennzeichnet, welchen Sie in dem
Eingabefeld ,Name* verandern kdnnen, aber maximal 21 Zeichen lang sein darf.

Die Sponsoren und Ausrister haben zusatzlich die Eigenschaft ,Engagement®, welches sich innerhalb der 3
Werte ,lokal“, ,national“ und ,international” bewegt.

Die TV-Sender haben die beiden naher beschreibende Einstellungen ,Finanzkraft‘ und ,Sparte®. Beide
lassen sich wie das Engagement mittels einer Auswahlliste einstellen, wobei die Finanzkraft ,klein®, ,mittel*
und ,gro®* und die Sparte ,staatlich, ,privat®, ,Pay-TV*, ,Sport-TV* oder ,Lokal-TV*“sein kann.

Uber den Button ,Neu*“ kénnen Sie jeweils neue Sponsoren/Ausriister oder TV-Sender erstellen, welche
allerdings noch keine ansprechenden Namen haben und deren Eigenschaften sich noch in der
Standardeinstellung befinden.

Mit dem den Button ,Léschen® wird der jeweilige Eintrag ohne Riickfrage aus der Liste entfernen.

Die Logos ,Firmenlogo*, , Trikotlogo“ und ,Senderlogo“ konnen Sie verandern, indem Sie den Button
,Andern“ driicken oder aus dem Kontextmenii auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein
ublicher Dialog zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp
»-png*“ voreingestellt, welches das Format des eigenen Logos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Logo
auch eine BildgroRRe von 64x64 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene Bild
entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber die zweite
Option im Kontextmeni ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in welchem Ihnen alle an
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dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach lhrer Wahl des gewlinschten Fotos
kénnen Sie dies mit ,,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich wieder.

Die Option ,Riicksetzen* stellt, genauso wie der Button ,x“, das aktuelle Logo auf die Standardeinstellung
zuruck.

4.4 Reiter ,,Spielerberater / Experten / Prominente*

's‘ Anstoss 2006 Editor Version 0.99

Datei International Europa  Aufiersuropdisch  Sonstiges  Support
Landesauswahl; | Dedkschland 4
Allgemeines | Nationaltrainer | Versinsiose Trainer | Vereinsloze Spieler | Sponsorendtusriister/Ty-Sender |; Spieleberater/E sperten/Prominents || | igazuzammensetzung
—eniclerh —E —P
M ame Worname We..  Seriogitat Eigenschaft LA M ame Worname Mame Wornarne LA
Agar Thomas 3 unzerigs Treibt Spieler zu'w... Grete Dirk. Feucht Fhillip
Achiles Fene 9 grundehilich Keine bezondere Heib Cristoph Hahnge Johannes
Albers Crigtoph 4 sengs Legt groPen Wert a... Prevital Heiko Hishn Jarg
Albers Thila 3 unzerids Legt groben Wert a... Strack Jens Kaczmarek Stefan
Armling Denniz 4 unserics Legt grofen Wert a... Uldrian Patrick Kieschke Ingo
Amadio Sebastian 5 unberechenbar  Setzt auf Handgeld Kovacic Sebastian
Andreol Stefan 2 unberechenbar  Legt groflen Wert a... Lizchke Gregor
Antwerpen Andre 3 grundehilich Legt grofen Wert a... Mayer Andie
Apic Chrigtian 5 zerigs Legt groben \Wert a... tdrcik Andieas
Arndt Stefan 3 unberechenbar  Legt groflen Wert a... Fizter Mike
Arnold Tarsten 3 unberechenbar  Keine besondere Rigther I artity
Azt Arno B Ferids Keine besondere Seifert Lukas
Arzt Stephen 3 betriigerizch Legt grofen Wert a... Simic Stephan
Aver Eric 4 serds Treibt Spieler zu'w... o Siime Christian v
— Details —Details —Details
“Womame Yerhandiungsaeschick YWomame WYomame
Thomas 3 v Dirk. Phillip
Machname Machname Machname
Acar i Seriositat Grete Feucht
Geburtsdatum Unsenios w Geburtsdatum Geburtzdatum
21.10.1952 = . 14.04.1957 = 25.05.1956 L
Eigenschaft
Endem | 3 Treibt Spicler zu Wechs + Endem | 3 Bndem | X
Neu Ldschen Meu | Lazchen | Neu | Lischen |
Schiiefen

Hier werden Spielerberater, Experten und Prominente des aktuellen Landes aufgelistet und kdnnen von
Ihnen editiert werden. Der gesamte Bildschirmaufbau ist dem von ,Sponsoren / Experten / TV-Sender” in
Aufteilung und Funktion sehr ahnlich.

Jeder Spielerberater, Experte und Prominente hat einen Vornamen (maximal 14 Zeichen lang), einen
Nachnamen (maximal 21 Zeichen lang) und ein Geburtsdatum.

Uber den Button ,Neu* lassen sich jeweils neue Spielerberater, Experten und Prominente hinzufiigen oder
Uber den Button ,Ldschen” ohne Riickfrage aus der Liste entfernen. Eine neu erstellte Person hat dabei
einen zufallig generierten Namen (beim Spielerberater auch zufallige Eigenschaften) und muss
gegebenenfalls noch individuell angepasst werden.

Sie kdnnen jedem Spielerberater, Experten und Prominenten ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den
Button ,Andern* driicken oder aus dem Kontextmenii auf die Option ,Bild wéhlen ...“ klicken, worauf sich
ein Ublicher Dialog zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den
Dateityp ,.png“ voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses
Foto auch eine Bildgrée von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene Bild
entsprechend angepasst.
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Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber die zweite
Option im Kontextmeni ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in welchem Ihnen alle an
dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach lhrer Wahl des gewilinschten Fotos
kénnen Sie dies mit ,,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich wieder.

Die Option ,Riicksetzen® stellt, genauso wie der Button X, das aktuelle Logo auf die Standardeinstellung
zuruck.

4.41 Zusatzliche Werte fiir die Spielerberater

Die Spielerberater verfligen gegenuber den Experten und Prominenten Uber zusatzliche
Eigenschaften.

So kdnnen Sie jedem Spielerberater ein ,Verhandlungsgeschick” zuordnen, welches durch Zahlen
zwischen 1 bis 12 reprasentiert wird.

Unter dem Punkt ,Seriositat” lassen sich aus einer Auswahlliste die Punkte von ,betriigerisch® tiber
Lunserids®, ,unberechenbar, ,serids” bis ,grundehrlich® auswahlen.

Des Weiteren ist jedem Spielerberater einer der folgenden Eigenschaften zugeordnet, welche auch
in einer Auswahlliste eingestellt werden:

,Keine besondere*

»oetzt auf Handgeld*

»1reibt Spieler zu Wechsel*

.Legt grolRen Wert auf Ausstiegsklauseln®

4.5 Reiter ,,Nationaltrainer‘

In diesem Bildschirm werden die Nationaltrainer des ausgewahlten Landes angezeigt und kénnen von lhnen
nach belieben verandert werden.

Dabei sind die Posten der Nationaltrainer fest vorgegeben und kénnen pro Land nur einmal vergeben
werden. Die Posten sind ,Cheftrainer”, ,Co-Trainer”, ,Torwarttrainer®, ,Konditionstrainer®, ,U21-Trainer“ und
,U18-Trainer".

Der Reiter ,Nationaltrainer unterscheidet sich sonst nicht von dem Reiter ,Trainer”, wo die Trainer fiir die
einzelnen Vereine eingestellt werden kénnen. Daher sei an dieser Stelle auf den Punkt 5.6 verwiesen, wo
die einzelnen Felder und Funktionen des Screens detailliert beschrieben sind.

4.6 Reiter ,,Vereinslose Trainer*

Der Bildschirm der vereinslosen Trainer ist zu dem der Nationaltrainer vom Aufbau her aquivalent und die
einzelnen Eigenschaften eines Trainers kdnnen Sie auf die gleiche Weise bearbeiten.

Der Unterschied liegt darin, dass nicht nur ein Trainer pro Amt angezeigt wird, sondern eben alle Trainer, die
zwar fir ein bestimmtes Amt zur Verfligung stehen, aber keinem Verein zugewiesen sind. Demnach kann
diese Liste beliebig viele Trainer enthalten.

Der Reiter ,Vereinslose Trainer” unterscheidet sich sonst nicht von dem Reiter , Trainer”, wo die Trainer fir
die einzelnen Vereine eingestellt werden kdnnen. Daher sei an dieser Stelle auf den Punkt 5.6 verwiesen,
wo die einzelnen Felder und Funktionen des Screens detailliert beschrieben sind.

4.7 Reiter ,,Vereinslose Spieler*

Unterhalb dieses Bildschirms werden alle Spieler eines Landes aufgelistet, die im Moment keinem Verein
zugewiesen sind und deren 1. Nationalitat dem Land entspricht, welches in der Landesauswahl selektiert
wurde. Da es sich hierbei um keinen Verein im eigentlichen Sinne handelt, gibt es, im Gegensatz zu dem
Spielerscreen der Vereine, keine Aufteilung in ein A- und B-Team.

Der Reiter ,Vereinslose Spieler unterscheidet im Weiteren nicht von dem Reiter ,Spieler®, wo die Spieler fiir
die einzelnen Vereine eingestellt werden kdnnen. Daher sei an dieser Stelle auf den Punkt 5.6 verwiesen,
wo die einzelnen Felder und Funktionen des Screens’ detailliert beschrieben sind.
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5 Menupunkt ,,Europa‘“, Unterpunkt ,,Verein*

5.1 Auswahl des Vereins

Den Verein, welchen Sie in diesem Bildschirm editieren wollen, miissen Sie zunachst Uber die 3
Auswahllisten im oberen Bereich bestimmen.

In der linken Auswabhlliste wahlen Sie das Land (ist natlirlich auf ein europaisches Land beschrankt), aus
dem der zu bearbeitende Verein stammt. In der mittleren Auswabhlliste wahlen Sie dann die Liga aus, in dem
der zu bearbeitende Verein spielt. Entsprechend wird diese Liste auf die Ligen beschrankt, welche dem
selektierten Land zur Verfugung stehen.

Schlielich wahlen Sie aus der rechten Auswahlliste Ihren Verein aus.

5.1.1 Spielervergleich

Mittels dieses Buttons 6ffnen Sie ein Popupfenster, welches eine Liste aller Spieler des zurzeit
selektierten Vereins anzeigt. Diese Liste dient ausschlieBlich dazu, einen Uberblick tiber alle Spieler
zu erhalten und einen statistischen Vergleich zwischen ihnen zu erméglichen. Eingaben lhrerseits
sind nicht mdglich.

Im Folgenden werden die Spalten und ihre Abkirzungen, die in der Tabelle verwendet werden,

erklart:
1. Spalte: Spielername
2. Spalte: Geburtsdatum
3. Spalte: NS (fir die nominelle Starke)
4.-16. Spalte: Hier werden die Werte der Einzel- und Ausnahmestarken ausgegeben:
4. Spalte: DV (Defensivverhalten)
5. Spalte: SP (Spielaufbau)
6. Spalte: AV (Offensivverhalten)
7. Spalte: ZK (Zweikampf)
8. Spalte: KO (Kopfball)
9. Spalte: PS (Passspiel)

10. Spalte: LB (Flanken)

11. Spalte: TS (Torschuss)
12. Spalte: SC (Schnelligkeit)
13. Spalte: TC (Technik)

14. Spalte: KR (Kreativitat)
15. Spalte: PR (Préasenz)

16. Spalte: IN (Instinkt)

In der Rubrik ,Mannschaftsteil“, welche sich unterhalb der Tabelle befindet, sind 5 Radio-Buttons
angeordnet: ,Feldspieler”, ,Torwart®, ,Abwehr*, ,Mittelfeld“ und ,Sturm®. Je nachdem, welcher
dieser Radio-Buttons aktiv ist, wird die Liste entsprechend gefiltert und nur die Spieler des Vereines
angezeigt, die diesem Teil zugeordnet sind.

Wenn Sie den ,Speichern®-Button betatigen, &ffnet sich ein ,Datei Speichern®-Dialog und erlaubt
Ihnen, diese Tabelle im Textformat an beliebiger Stelle abzuspeichern. Uber dem ,Drucken®-Button
kénnen Sie diese Liste auch direkt auf Inrem Drucker ausgeben lassen.

Der Button ,Schlielen® beendet dieses Fenster und legt den Fokus zurtick zum ANSTOSS-2007-
Editor.

5.1.2 Teamvergleich

Benutzen §ie diesen Button, so 6ffnet sich der Dialog ,Teamvergleich®, mit dessen Hilfe sie einen
schnellen Uberblick Uber alle Teams einer Liga erhalten. Dabei werden immer alle Teams
aufgelistet, die der Liga und dem Land zugewiesen sind, die sie aktuell selektiert haben.
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Die in diesem Dialog dargestellte Tabelle ist recht einfach aufgebaut. Sie besitzt immer 4 Spalten,
die im Folgenden naher erklart werden:

1. Spalte Verein: der Name des Vereins

2. Spalte Beste 11: durchschnittliche nominelle Starke aus: dem besten Torwart, den vier
besten Abwehrspielern, den vier besten Mittelfeldspielern und den zwei besten Stiirmern

3. Spalte Beste 18: die durchschnittliche nominelle Starke der besten 18 Spieler dieses
gesamten Teams

4. Spalte Gesamt: die durchschnittliche nominelle Starke aller Spieler dieses Teams

Sie kénnen die Tabelle jeweils flr jede Spalte aufsteigend sortieren lassen, indem sie auf
Spaltenbezeichnung klicken. Uber den Button ,SchlieRen” wird der Dialog geschlossen und sie
kehren zum Editor zurtick.

5.1.3 Check

Dieser Button 6ffnet das Popupfenster ,Doppelte Spieler”, welches eine Liste der Spieler anzeigt,
die den gleichen Vor- wie Nachnamen besitzen. Diese Liste soll es ihnen ermdglichen relativ schnell
und einfach doppelte Spieler zu finden und zu vergleichen, vor allem, um festzustellen, ob ein
Spieler unbeabsichtigt mehrmals erstellt wurde.

Doppelte Spieler
Anzahl | Machname Yomame Wereinl Land1 Werein Land2 Geburtstagl Geburtstag? Posl | Pos2 A&
3 Eckert Thomasz Pfullendorf Deutzschland Babelsberg Deutzchland .07 1577 24.08.1982 ST i
3 Lau Stefan Rathenow Deutschland Leverkusen Deutschland 15.05.15977 02.07.1978 Dibd 5T
2 Aizchmatin Dennis Krefeld Deutschland Y8 Mannheim Deutschland 270515973 26.08.1977 Rt R
2 Alet Andreas Hoffenheim Deutzchland Stuttgart Deutzchland 06101591 12.01.1987 LS A5
2 Badur Christian Rathenow Deutschland Langenhagen Deutschland 28041570 12101985 Lk T
2 B alrmer Thoras Salmrohr Deutzchland Stuttgarter SC Deutzchland 05.0215977 24.04.1987 Ak T
2 B auer Torsten Aindling Deutschland Siegen Deutschland 26101573 14.02.1982 ]| Th
2 Becker Stephan Hannower Deutschland Dortrund Deutschland 03121578 03.05.1973 I 5T
2 Becker Torsten Baunatal Deutzchland Stuttgart Deutzchland 131215973 04.03.1985 I Dk
2 Bonan Thorsten Kasszel Deutschland Blau‘weiss Munchen  Deutschland 15.06.15380 17.03.1973 I I
2 Buchner Markio Reutlingen Deutzchland kM emmingen Deutzchland 09101577 20101969 R I
2 Carreira Wwill Burghaugzen Deutzchland Halberg-Brebach Deutzchland 200815976 11.02.1987 LS Lk
2 Daszzen Andreas Bergedort Deutschland Trier Deutschland 01.09.1574 10121970 A Ok
2 di Biccarn Michael Idar-Oberstein Deutschland Rostock Deutschland 04.05.1585 04.02.1981 ST ZM
2 Diop Gregor Mottingen Deutschland Hamburg Deutschland 01.07.1530 19.03.1980 ]| Lk
2 Diressler Michael Halle/5 aale Deutschland Oldenburg Deutschland 26101572 27081972 LW I
2 Direller Thaorsten Burghaugzen Deutzchland Mordersted: Deutzchland 130815973 04.07.1924 ST 1)

2 Ebzen Stephan Hauenstein Deutschland Hamburg Deutschland 02.09.1532 27041972 Fikd R
2 Erke Andreas Bamnbek-Uklerhorst  Deutschland Oberlausitz Deutschland 25031571 3.08.1974 I Fit4
2 Fizcher ichael 5C Leipaig Deutzchland Augsburg Deutzchland 0403191 11.01.1973 2 T
2 Fizcher Thaorsten TS5V Berlin Deutschland Stuttgart Deutschland 03.12.15963 09.03.19:82 M I
2 Fournier Thomas Schweinfurt Deutschland Paderbarn Deutschland 0E.07.1973 14.11.1980 RS 5T
2 Frank Kot Bingen Deutschland Berlin SC Deutschland 15.02.159385 2R 0E1976 py | R
2 Frank Stephan Borussia Frankfurt Deutzchland Offenbach Deutzchland 26.04.1971 20081975 I I
2 Freier Stephan Krefeld Deutzchland ‘wald-Michelbach Deutzchland 18031574 11.08.1977 Ay Ok
7 Friedrich i Schermbeck MNetarhland Frohnlarh Netarhland 1R 1215973 13 17 1985 Ik k4 M
|—Auswahlkriterien

" o " "

Alle nur gleiches Geburtsdatum nur markiertes Land1 rur markierter Mame
| Ausgabe in Tat-Datei | Schlishen

Diese Liste ist in eine Anzahl an Spalten unterteilt, wobei, bis auf die Spalten ,Anzahl“, ,Vorname*
und ,Nachname®, jede Spalte zweimal vorkommt, respektive fiir den ersten Spieler und den zweiten
Spieler mit den entsprechenden Namen.

Uber die ,Auswahlkriterien* kénnen Sie die Liste der angezeigten Spieler filtern:
* Alle: Zeigt ihnen alle doppelten Spieler aus allen Landern an
» Land: Zeigt ihn alle doppelten Spieler des aktuell selektierten Landes an
* Nur gleiches Geburtsdatum: Zeigt ihnen alle doppelten Spieler an, die zudem das gleiche
eingestellte Geburtsdatum haben
« Nur markiertes Land1: Zeigt ihnen alle doppelten Spieler des Landes an, welches Sie
durch Selektion einer Zeile in der Spalte ,Land1“ ausgewahlt haben
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« Nur markierter Name: Zeigt ihnen alle doppelten Spieler an, die den gleichen Namen

aufweisen, wie der, den sie markiert haben

Uber den Button ,Ausgabe in Txt-Datei“ kdnnen Sie die aktuell angezeigt Liste an beliebiger Stelle

ihres Systems abspeichern. Hierzu 6ffnet sich der gewohnte Speicher-Dialog.

Der Button ,SchlieBen” schlie3t dieses Fenster und stellt den Fokus zurlick auf den Editor.

5.1.4 Suche

Benutzen Sie diesen Button, so 6ffnet sich das Popupfenster ,Spielersuche®, mit dem Sie in der
Lage sind, Spieler nach dem Schliissel Nachname und/oder Vorname zu suchen.

Spielersuche

— Spelername

Machname Yormame
Al wWo Genau
— Suchergebniz
Machname Yorname Yerein Land Geburtstag Poz
Balcarek Wiojciech Ajdovscina Slowenien 22061383 Ak
Kowalczyk Wwiojciech Hradec Krélowé Tzchechien 29091982 [t
b Aoz wWiojciech Lodz Falen 11.04.1979 T

Dabei kénnen Sie sich fiir eine von zwei Suchvarianten entscheiden.
e Genau: sucht nach den Spielern, die genau die Vor- und/oder Nachnamen besitzen, die

Sie in den entsprechenden Eingabefeldern angegeben haben.

+ Ahnlich: sucht nach den Spielern, deren Vor- und/oder Nachnamen mindestens genau
die Zeichen als Wortteil enthalten, die sie in den entsprechenden Feldern angegeben

haben.

Der Button ,,Ok“ schliel3t dieses Fenster.
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5.2 Reiter ,Allgemeines*

"'sf-' fAinstoss 2006 Editor Version 0.102

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support

Deutzchland ~ | 1.Liga ~ | | Bielefeld hd Spielervergleich Teanmvergleich Check Suche
Allgemein | Historisches | Yorstand | Trainer | Spisler | Jugend/Ehemalige | Angestelle | Angestellte 2 | Stadion | Stadt
—MName und Bezeichnung Yerei Fii
‘Woller Mame des Vereins Wermagen Akkueller Hauptsponsar
der Bielefeld 9,000,000 A MET-Contack A
Kurzform des Wereinsnamens i [~ akkiengesellschart nioch 1 Jahr v
Bielefeld Andern | x | Andern | x ‘
Kirzel —Landesverband
BIE —Yereinsfarben
Westfalen v
Hauptfarbe des Vereins
Dunkelblau v _
Bezeichnung Fir mehrere Angehérige des Vereins Zweite Farbe
Bielefelder Rot v _

Bezeichnung Fir einen Angehérigen des Yereins

Alternative Bezeichnungen (Mehrzahl)

Bielefelder

Bielefelder
Bielefelder
Bielefelder
—Fans
Hauptfanclub Fanaufkommen
Fanclub Bielefeld Mennenswert hd
Fanfreundschaft Erzrivalen
Hamburg | |FC Gitersioh 2000 »
Schiiefen
5.2.1 Vereinsname und Bezeichnungen

5.2.2

Unter diesem Punkt werden alle Namen und Bezeichnungen des Vereins angegeben, die zum einen
den grammatikalischen Kontext klarstellen und zum anderen Varianten des Vereinsnamens
ermdglichen sollen.

Dem vollen ,Namen des Vereins® stehen dabei 21 Zeichen zur Verfiigung und ist von Ihnen tber den
vor diesem Eingabefeld befindenden Button mit einem Artikel zu versehen.

Die ,Kurzform® des Vereinsnamens darf maximal 14 und das ,Kurzel“ 4 Zeichen lang sein.

Weiterhin kdnnen Sie die ,Bezeichnung fiir mehrere Angehorige des Vereins“ sowie die
,Bezeichnung fiir einen Angehdrigen des Vereins“ mit maximal 14 Zeichen angeben.

Um im Spiel eintdnige Bezeichnungen zu vermeiden, kdnnen Sie flr die Spieler des Vereins noch 3
»alternative Bezeichnungen® angeben, die alle auch bis zu maximal 21 Zeichen lang sein diirfen,
wobei nur das erste Feld ein Pflichtfeld ist.

Fans

Hier lassen sich lhrerseits ein ,Hauptfanclub“ (maximal 14 Zeichen lang) und deren ,Fanaufkommen*
angeben, welches in einer Auswabhlliste folgende Fanaufkommen anbietet:

¢ Fans?

*  Wenige

¢ Nennenswert
e Sehrviele
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¢ Wahre Horden

Sie kdnnen bestimmen, ob der Hauptfanclub mit einem anderen Verein tber die ,Fanfreundschaft®
verbunden sein soll. Dazu mussen Sie in einer Auswahlliste, welche alle Vereine des Landes zur
Auswahl bietet (aufRer das eigene), das gewlinschte Land selektieren. Bei Nichtvorhandensein einer
Fanfreundschaft ist dies mit einem Strich (,---“) gekennzeichnet.

Annlich der Fanfreundschaf sind die ,Erzrivalen®, welche auch mittels einer Auswahlliste alle Vereine
des Landes zur Auswahl bieten inklusive dem Strich (,---“) fur keinen Erzrivalen. Es kénnen aber, im
Gegensatz zu der Fanfreundschaft, bis zu 2 Erzrivalen eingetragen werden.

Beachten Sie noch, dass der Verein, den Sie unter ,Fanfreundschaft® angegeben haben, nicht mehr
als ,Erzrivale“ angeboten wird und umgekehrt.

5.2.3 Vereinswappen

Sie kdnnen dem Verein ein eigenes Vereinswappen zuweisen, indem Sie den Button ,Andern®
driicken oder aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein
Ublicher Dialog zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den
Dateityp ,.png“ voreingestellt, welches das Format des eigenen Logos sein sollte. |dealerweise
sollte dieses Logo auch eine Bildgréie von 64x64 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird
das angegebene Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Giber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach &ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewlinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen stellt, genauso wie der Button ,x“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurtck.

5.2.4 Vereinsfarben

Es stehen lhnen 2 Eingabefelder zum Einstellen der Vereinsfarben zur Verfigung, wobei jedem
Verein auch immer zwei Farben zugewiesen sein missen.

Die einzelnen Vereinsfarben kdnnen Sie aus einer Auswabhlliste auswahlen, wobei Ihnen folgende
Farben zur Verfligung stehen:

e Gelb * Orange
* Hellblau e Gelb

¢ Dunkelblau * Rot

e  Grin e Lila

e Hellgrin e Schwarz
*  Dunkelgrin e Weil}

e Braun

5.2.5 Finanzen

Hier kdnnen Sie per Auswahlliste ein Startvermdgen fir den jeweiligen Verein festlegen.

Dabei sollten Sie berlicksichtigen, dass fiir verschiedene Lander und Ligen auch unterschiedliche
finanzielle Bedingungen herrschen. So stehen bestimmten Landern mehr Geld zur Verfligung als
anderen (bzw. sie kdnnen sich hdher verschulden) und die 1. Liga eines Landes steht finanziell
besser da als die 2. Liga und 3. Liga desselben Landes.
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Die Auswabhlliste wird dem entsprechend vom Editor angepasst, wobei eine minimale Betragsspanne
von -100.000 € bis 500.000 € und die maximale von -10.000.000 € bis 300.000.000 € zur Verfiigung
stehen kann.

Uber die Checkbox ,Aktiengesellschaft‘ kénnen Sie den Verein als AG ein- oder austragen.

Das Feld ,aktueller Hauptsponsor” gibt den Hauptsponsor des Vereins mit seiner Vertragslaufzeit an.
In der oberen Auswabhlliste werden alle dem Land zugeordneten Hauptsponsoren aufgelistet sowie
einen Eintrag ,n/a“ (fur keinen Hauptsponsor).

In der darunter liegenden Auswahlliste wird die Restlaufzeit festgelegt, mit der der Hauptsponsor an
den Verein gebunden ist. Ist ein Hauptsponsor festgelegt, so kdnnen sie hier folgende Werte
auswahlen:

fest gebunden
noch 5 Jahre
noch 4 Jahre
noch 3 Jahre
noch 2 Jahre
noch 1 Jahr.
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5.3 Reiter ,,Historisches‘"

Unterhalb dieses Reiters kdnnen Sie die wichtigsten statistische Informationen fiir jeden Verein Uberprufen
und gegebenenfalls korrigieren.

"'sf-' finstoss 2006 Editor Version 0.102

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support
Deutzchland | |1.Liga | | Bielefeld v Spielervergleich Teamvergleich Check Suche
Allgemein 3| warstand | Trainer Spieler | Jugend/Ehemalige | Angestellte | Angestellte 2 | Stadion | Stadt
i Erfolge derletzten 10 J alee
Erstliga Erfolge Intern. Meisterpokal Intern. Vereinspokal
—Anzahl — .

- i Pokal Weltpokal 5 k.al
nationaler Titel F;Ieﬁzgr Meister  Vize % Sioegir Sieger Finalist Halbf Tein = Sieger Finalist Teln = G:w?r?n:r It?gz[iﬁﬁe?
Meisterschaften S5 aizon 2005/2006 . . . O . . . . @ ', r . @ O O

Saison 200472005 -m r r ~ sy r r o - P ” @ 0 0

Pokalzsiege

Saison 2003/2004 r r o | ’ ® & 8 ¢ r r o 0 0
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eht der Werein im Schatten =
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seiner Stadt?
Schiiefen

5.3.1 Anzahl nationaler Titel

Hier kdnnen Sie die Anzahl der ,Meisterschaften“ und ,Pokalsiege” des Vereins angeben. Erlaubt
sind zweistellige Zahlenwerte.

5.3.2

Anzahl intern. Titel

Hier kénnen Sie die Anzahl der ,Meisterpokale® und ,Vereinspokale® des Vereins angegeben. Auch
hier sind maximal zweistellige Zahlenwerte erlaubt.

5.3.3

Erfolge der letzten 10 Jahre

Diese Tabelle zeigt die Ergebnisse und Erfolge des Vereins in den letzten 10 Saisons, ausgehend
vom eingestellten Startjahr.

Die erste Spalte gibt die Saison an, auf die sich die folgenden Eintrage beziehen.
Die restlichen Spalten sind in die Gruppen ,Erstligaerfolge®, ,Internationaler Meisterpokal“ und
.internationaler Vereinspokal“ zusammengefasst. Abhangig von der Zeit, die eine Saison
zurlUckliegt, kdnnen mehr oder weniger Angaben bearbeitet werden. So kénnen Sie in der letzten
Saison einstellen, ob der Verein ,Teilnehmer®, ,Halbfinalist®, ,Finalist* oder ,Sieger eines
internationalen Meisterpokals war, wahrend in der letzten zur Verfigung stehenden Saison lediglich
»Sieger” zur Auswahl steht und fir den Verein von Interesse ist.

Deswegen gibt es 3 Arten von Eingabefeldern in dieser Tabelle, die sich im Verlauf der Zeit
innerhalb einer Spalte andern.
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Liegt die Saison sehr weit zuriick, wird eine Checkbox angeboten, die aktiviert oder deaktiviert sein
kann (wenn der Verein ,Meister* wurde, steht dies flr aktiviert; wenn er’s nicht wurde, steht dies oder
fur deaktiviert). Liegt die Saison innerhalb der letzten 5 Jahre, so wird die Checkbox durch Radio-
Buttons ersetzt und man kann einen Radio-Button innerhalb einer Gruppe auf aktiviert stellen (also
entweder wurde der Verein ,Meister” oder ,Vize" oder nichts von dem, also ,X“).

Die Eingabefelder der Platz-Spalte lassen nur Zahlenwerte bis zu 24 zu.

5.3.4 Gewachsener Status

Hier kdnnen Sie zwei Werte zum Status des Vereins einstellen: einmal, ob der Verein eine grolle
Tradition hat, also ein ,Traditionsverein“ ist, und ein anderes Mal, ob der Verein im Schatten eines
anderen Vereins seiner Stadt steht, also die ,Zweite Geige in der Stadt” ist.

5.3.5 Ehemalige Ligenzugehorigkeit

Hier kann per Checkbox angegeben werden, ob der Verein schon mal in der Ersten bzw. Zweiten
Liga vertreten war. Solange die jeweilige Checkbox nicht aktiviert ist, werden die Angaben aus der
dazugehdrigen Auswabhlliste nicht berticksichtigt bzw. kénnen ihrerseits nicht verandert werden.

War der Verein mal Erst- oder Zweitligist, stehen in der zugehoérigen Auswahlliste die Zeiten, wie
lange das bereits her ist:

vor einem Jahr
vor 2 Jahren
vor 3 Jahren
vor 4 Jahren
vor 5 Jahren
vor 6 Jahren
vor 7 Jahren
vor 8 Jahren
vor 9 Jahren
vor 10 Jahren
vor mehr als 10 Jahren

5.3.6 Vereinsrekorde

Unter der Gruppe ,Vereinsrekorde* kdnnen Sie fur Sieg und Niederlage im Heim- oder Auswartsspiel
einen jeweiligen Rekord angeben. Dazu gibt es die entsprechenden 4 Bereiche ,Heimsiege®,
.Heimniederlage®, ,Auswartssiege” und ,Auswartsneiderlage®. Fur jeden dieser Bereiche kdnnen Sie
den Punktestand angeben (maximal eine zweistellige Zahl fiir jedes Team) sowie aus einer
Auswahlliste selektieren, gegen welchen Verein dieses Spiel gefihrt wurde und wann dieses Spiel
stattfand (wobei ,---“ fir keine Selektion steht).

Zusatzlich gibt es noch einen fiinften Rekord, der nicht durch einen Punktestand reprasentiert wird,
sondern die maximale Zuschaueranzahl erfasst (fur diesen Wert ist maximal eine 8stellige Zahl
zulassig).
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5.4 Reiter , Stadtauswahl*

"'sf-' fAinstoss 2006 Editor Version 0.102

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support

FoX

Dreutschland

v| |1.Liga

| | Bielefeld

~ Spielervergleich

Allgemein | Historisches | Yorstand | Trainer | Spieler | JugendfEhemalige | Angestellte || Angestellte 2 | Stadion

Stadt a. Andarun_gen 2ur einer Stadt
dern Yerein zuardnen.

Hinzufiigen

Lischen

Stadt
Aachen
Aalen
Ahlen
Aindling
Altona
Anzbach
Azchaffenburg
Aue
Auerbach
Augsburg
Avenvedde
Babelsberg
Bad Kreuznach
B ahlinger
Barmbek
B aunatal
Baypreuth
Bergedorf
Berlin
Bembach
Betzdorf
Bielefeld
Bingen
Bochaolt
Baochum
Bonlanden
Born
Borgholzhausen
Braunschweig
Bremen
Biidelzdoif
Burghauszen
Chemritz
Clonnenbum

"

Stadiname " Metropole [ab 1.000.000 Einw. |
Bielsfeld + Giofstadt (ab 250,000 Einw.)
[ Hauptstadt " keine GroBstadt

Schiiefen

5.4.1 Auswahl

5.4.2

In einer Liste werden alle bereits eingetragenen Stadte des im oberen Bereich ausgewahlten Landes
angezeigt und Sie kdnnen daraus eine Stadt auswahlen. Alternativ besteht auch die Moglichkeit, die
einem Verein zugehdrige Stadt direkt zu selektieren, indem Sie den entsprechenden Verein einer
Liga mittels der drei oberen Auswabhllisten bestimmen.

Haben Sie eine Stadt ausgewahlt, wird diese in der Landkarte als blauer Punkt markiert. Weille
Punkte markieren alle weiteren eingetragenen Stadte.

Anlegen einer neuen Stadt

Es ist auch mdglich eine eigene Stadt neu anzulegen. Hierflir missen Sie zunachst einen Namen flr
die Stadt bestimmen, wofir das Eingabefeld ,Stadtname” mit maximal 21 Zeichen belegt werden
kann.

Im nachsten Schritt legen Sie die Grof3e dieser Stadt fest. Dazu kbnnen Sie zum einen per
Checkbox die Stadt zur Hauptstadt erklaren. Zum anderem sollten Sie sich entscheiden, ob es sich
bei der Stadt um eine ,Metropole®, eine ,Grof3stadt* oder um ,keine GroRstadt* handelt.

Zu guter Letzt setzen Sie in der Karte abschlieRend noch einen Punkt fur die Stadt, wo sich diese
innerhalb des Landes befinden soll. Ist der Punkt blau gefarbt, ist die Lokalisation korrekt und die
Stadt kann Uber den Button ,Hinzufiigen® in den Datensatz ibernommen werden, andernfalls sollten
Sie einen anderen Ort fir die Stadt wahlen.
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5.5 Reiter ,,Vorstand“

Unterhalb dieses Reiters kann der amtierende Prasident des aktuell erkorenen Vereins sowie sein
potentieller Gegenkandidat modifiziert werden.

"'sf-' finstoss 2006 Editor Version 0.102

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support

Deutzchland | |1.Liga | | Bielefeld v Spielervergleich Teamvergleich Check Suche

Allgemein | Historisches Trainer | Spieler | Jugend/Ehemalige | Angestellte | Angestellte 2 | Stadion | Stadt

P der Prizich
[ — — Charakteryp —Privat:
Thamas Teamspieler begiitert v
:a:hname Risikobereitschaft
onr -

raghal —Einfluss
Geburtzdatum
30.11.1949 Lopalitat eher unbedeutend v
Herkunft L frew

And

Deutzchland ﬂ&l — Beruf

S portlicher Anspruch o

reafsich Selbststandiger

— Gegenkanddat
[ — — Charakteryp —Privat:
Jag Geschaftsmann begiitert hd
=Bt Risikobereitschaft
Laser Besannen — Beruf
Geburtzdatum
18111957 Loyalitét Selbatsténdiger
Herkunft " 7
Andemn | X iy

Dreutschland v

Sportlicher Anspruch

ahigeay

Schliefen

5.5.1 Amtierender Prasident

Die grundlegenden Angaben des amtierenden Prasidenten umfassen den Vornamen (max. 14
Zeichen), den Nachnamen (max. 21 Zeichen), das Geburtsdatum und ein Herkunftsland, welches
mittels einer Auswahlliste bestimmt wird.

Sie kénnen dem Prasidenten ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern® driicken
oder aus dem Kontextmeni auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein iblicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine Bildgrofie von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmeni ,,Aus Archiv ...“ moglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfiigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach |hrer
Wahl des gewiinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlieRt sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zuruck.
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5.5.1.1 Charaktertyp

An dieser Stelle kdnnen Sie den Charaktertyp des Prasidenten festlegen, wobei Sie lediglich den
grundlegenden Typ aus der Auswahlliste wahlen kénnen:

Sonnenkonig
Geschaftsmann
Visionar

Realist

Teamspieler

Mann im Hintergrund
Sparfuchs
Vaterfigur.

Die drei darunter angezeigten Charaktereigenschaften (,Risikobereitschaft®, ,Loyalitat“ und
»Sportlicher Anspruch®) leiten sich aus dem jeweiligen Charaktertyp ab. Je nachdem, welchen
Charaktertyp Sie ausgewahlt haben, verandern sich diese Eigenschaften entsprechend dem Typ.

5.5.1.2 Privatvermégen

Diese Auswabhlliste stellt das Privatvermdgen des amtierenden Prasidenten fest, wobei folgende
Eintrage zur Verfigung stehen:

Mittellos

Begutert

Sehr wohlhabend
Steinreich
Milliardar.

Beachten Sie, dass der Charaktertypen ,Sonnenkdnig“ auf ein Privatvermdgen zwischen steinreich
und Milliardar festgelegt ist. Andere Vermdgenswerte stehen ihm nicht zur Verfligung.

5.5.1.3 Einfluss

In dieser Kategorie konnen Sie angeben, welchen Einfluss der Prasident innerhalb seines Vereins
hat:

 Ein Niemand

» Kleines Licht

» Eher unbedeutend
« Keine Mehrheit

*  Wackelig

* Mehrheitsfahig

* Gewichtig

*  Unumstritten

» Gottgleich.
5.5.1.4 Beruf

Dieses Eingabefeld kann von Ihnen mit bis zu 21 Zeichen belegt werden, um den erlernten Beruf
des Prasidenten festzulegen. Da jedoch der Beruf keine weiteren Auswirkungen auf den Prasidenten
hat, ist dies kein Pflichtfeld und eine Angabe muss nicht erfolgen. Ohne eine spezifizierte Angabe
wird ersatzweise der Beruf ,Selbststandiger” in die Datenbank eingetragen und angezeigt.

5.5.2 Gegenkandidat

Die Werte des Gegenkandidaten sind analog zu denen des amtierenden Prasidenten und somit ist
auch das Formular zur Angabe der Person sowie die Untergruppen ,Charaktertyp®, ,Privatvermdgen®
und ,Beruf‘ zu denen des amtierenden Prasidenten aquivalent. Einziger Unterschied ist, dass der
Gegenkandidat (noch) keinen Einfluss hat.

Die Eingabefelder und Einstellungen des Gegenkandidaten sind unterhalb der Punkte 5.5.1, 5.5.1.1,
5.5.1.2 und 5.5.1.4 erklart. Bitte schauen Sie dort fir weitere Informationen.
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5.6 Reiter, Trainer”

"'sf-' fAinstoss 2006 Editor Version 0.102

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support

Deutschland ~ | | 1.Liga

Amk Mame

Guido Grundmann
Andy Petzold
Rene Hildmann
Johannes Mller
Mathias Spyrka
Andreas Bohlen
Lucas Kresin

Cheftrainer
Cotrainer
Torwartkrainer
A-Jugendtrainer
EB-Jugendtrainer
Amateurtrainer
Konditionstrainer

Halen Verschisben

* | | Bielefeld

Lischen

Allgemeine
Trainingsgestaltung

B v
Mativationsfahigkeit

4 w

Tonwarttraining

3 v

Umgang mit jungen Spielern

T aktizche Kompetenz

5 v
Fitnesstraining

E v

Spielerfarderung

E v

Charakterbildung

Allgemein | Historisches | Vorstand | Trainer | Spieler | Jugend/Ehemalige | Angestelte | Angestellte 2 | Stadion

5 b 3 v
Qualitat
i i o . .
Top Gut Mittel b aRig Schlecht
Ruf Motivationskiingtier

Generieren

~ Spielervergleich Teamvergleich Check Suche
Skadt
_In onlich Ddﬂl _E Fol
Yorname I wian fridher mal Mationalspieler
And
! IV wiar frilher mal Erstligaspieler
Machname
Petzold Hat als Trainer bereits..
die Meisterschaften in ESP,
Gieburtsdaturn ITA, EMNG oder GER gewonnen Tu b
26.02.1953
den hochsten intern.
S i keine v
Nationaltit Andemn | X ‘Wereingpokal gewannen
Deutzchland den 2weithiichsten intern.
Wereinspokal gewonnen keine b
- - Titel mit der Mational-

— — ]
Philosophie ———— Bevorzugtes System——| NS G keine w
Sicherheitsfubball 4-51 w

Ist als Trainer europaweit | Ml ERCTTE)

—Ruf — Bealiehib —Trai

Talentfdrderer v Geliebt A “Won | Biz Stationen Land

1988 1997  B. Beilin GER
» 1997 20001 Koblenz GER
Yenrag [ Status 2001 2006 Bielefeld GER
Noch 3 Jahre A Man zahlt auf ihn -

Bearbeiten

Schiiefen

5.6.1 Auswahl des Postens

Zunachst sollten Sie in der Liste im linken oberen Bildschirm der Trainerposten selektiert werden, um
diese bearbeiten zu kbnnen. Haben Sie eine Auswahl getroffen, werden die Ubrigen Gruppeninhalte
dieses Bildschirms aktualisiert und stehen ihnen nun fir weitere Bearbeitungen zur Verfliigung.

Folgende Posten/Amter werden angeboten:

¢ Cheftrainer

e Co-Trainer

e Torwarttrainer

e U21-Trainer

e U18-Trainer

¢ Konditionstrainer.

Unterhalb dieser Liste befinden sich drei Buttons, mit denen sich die Posten der Trainer schnell und
direkt bearbeiten lassen.

5.6.1.1

Holen - Button

Mittels dieses Buttons kdnnen Sie eine Person, in diesem Fall einen Trainer, aus einem anderen
Verein oder aus der Liste der vereinslosen Trainer dem ausgewahlten Posten zuweisen.

Dazu 6ffnet sich der Dialog , Trainertransfer”, in welchem Sie tber die drei Auswabhllisten ,Land",
.1eam“ und ,Trainer den Trainer spezifizieren, der dem Posten zugewiesen werden soll.

In der Auswabhlliste ,Trainer werden dabei nur die Trainer aufgezeigt, die dem Verein unter ,Team*
angehdren. Um einen Trainer zu wahlen, der keinem Verein zugeordnet ist, wird neben den
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bestehenden Vereinen auch der Eintrag ,vereinslose Trainer* angeboten. Wird dieser ausgewahlt,
werden in der Trainer Auswabhlliste alle vereinslosen Trainer gelistet.

Trainertransfer X

—Haolen

Land Deutzchland w

Team vereinzlose Trainer

Trainer Wiick, Tobias Chef-Trainer [F521] w

k. Abbrechen

Per ,OK"-Button wird der gewahlte Trainer dem Posten zugewiesen, wahrend der
»Abbrechen“-Button den Dialog schlief3t und den Vorgang des Trainerholens beendet.

Sollte der Trainerposten, der beim Benutzen des ,OK“-Buttons selektiert ist, bereits durch einen
Trainer besetzt sein, 6ffnet sich noch vor dem Dialog ein Popup, welcher Sie fragt, ob Sie den alten
Trainer lI6schen wollen. Dieses Popup bietet die folgenden drei Optionen an:

« Ja - alter Trainer wird aus dem Datensatz geldscht
* Nein -> alter Trainer wird in den Pool der vereinslosen Trainer verschoben
* Abbrechen - Aktion wird abgebrochen.

Beantworten Sie diese Frage also mit ,Nein®, so wird der Trainer in die Gruppe der vereinslosen
verschoben und steht lhnen dort weiterhin zur Verfligung, um ihn zum Beispiel wiederum einem
anderem Verein zuzuweisen.

5.6.1.2 Verschieben - Button

Uber diesen Button kénnen Sie den ausgewahlten Trainer direkt in einen anderen Verein
verschieben. Auch hierfir 6ffnet sich ein Dialog, ahnlich dem des Trainertransfers, mit jeweils einer
Auswahlliste fir das ,Land”, das ,Team® und das ,Amt*, in das der Trainer verschoben werden soll.
Die Liste der Teams bietet dabei wieder den Eintrag ,vereinslose Trainer” an, mittels welchen der
Trainer nicht in einen bestehenden Verein verschoben wird, sondern in den Pool der vereinslosen.
Da es bei den vereinslosen Trainern keine begrenzte Anzahl an Posten gibt, wird, sobald
,vereinslose Trainer im Team selektiert wurde, die Auswabhlliste ,Trainer” deaktiviert.

Die Auswabhlliste ,Amt* stellt die unter Punkt 5.6 beschriebenen Trainerposten zur Auswahl.
Sollte dabei der Posten, in den der Trainer verschoben werden soll, bereits durch einen anderen
Trainer besetzt sein, 6ffnet sich wieder ein Popup, welches fragt, ob der alten Trainer geldscht
werden soll. Das Verhalten ist dem Dialog unter 5.6.1.1 aquivalent:

« Ja -> alte Trainer wird aus dem Datensatz geldscht
* Nein -> alte Trainer wird in den Pool der vereinslosen Trainer verschoben
» Abbrechen -> Aktion wird abgebrochen.

5.6.1.3 Ldschen - Button

Der Button ,Ldschen® I6scht den aktuell ausgewahlten Trainer aus dem Datensatz nach einer
Sicherheitsabfrage, welche Sie mit ,Ja“ beantwortet miissen, um den Léschvorgang zu vollziehen.
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5.6.2 Kompetenzen

Die Trainerkompetenzen stellen die flir einen Trainer relevanten Eigenschaften dar. Dabei kbnnen
die Kompetenzen fir jeden Trainer unterschiedlich stark ausgepragt sein, wobei eine Kompetenz
den Wert 1 (fir sehr schlecht) bis 12 (fir sehr stark) annehmen kann.

Folgende Kompetenzen kdnnen eingestellt werden:

Allgemeine Trainingsgestaltung
Taktische Kompetenz
Motivationsfahigkeit
Fitnesstraining

Torwarttraining
Spielerférderung

Umgang mit jungen Spielern
Charakterbildung.

5.6.2.1 Automatisch generieren

Mittels der automatischen Generierung kénnen Sie die Kompetenzen fir einen Trainer automatisch
ermitteln und setzen lassen. Die Ermittlung der Werte fiir die einzelnen Kompetenzen ist dabei von 4
Faktoren abhangig, um mdglichst realistische Kompetenzwerte zu erhalten:

Der erste Faktor ist die Liga, fir die der ausgewahlte Trainer eingeteilt ist. Ein Cheftrainer in der 1.
Liga hat wie zu erwarten naturlich besser Kompetenzwerte als der Cheftrainer der 2. Liga.

Der zweite Faktor ist das Amt des aktuell selektierten Trainers. So sind die generierten
Kompetenzen eines Chef-Trainers im Durchschnitt besser als die eines U18-Trainers und der
Kompetenzschwerpunkt des Konditionstrainers liegt woanders (eben die Fitness) als der des
Torwarttrainers (das Torwarttraining).

Der dritte Faktor ist die gewahlte Qualitat, mit der die Generierung erfolgen soll. Diese kann den
Werte ,Top*, ,Gut*, ,Mittel, ,MaRig“ oder ,Schlecht® annehmen und steht standardmafig auf ,Mittel”.
Eine héhere Qualitat bedeutet bessere Kompetenzwerte respektive eine niedrigere Qualitat
schlechtere Kompetenzwerte bei der automatischen Generierung.

Der vierte und letzte beeinflussende Faktor ist der eingestellte Ruf des Trainers. Den Ruf wahlen Sie
Uber eine Auswahlliste, wobei die Auswahlmdglichkeiten der zur Verfliigung stehenden Rufe je nach
Amt des Trainers variieren kdnnen. Folgende Ruf-Typen sind vorhanden:

Motivationskinstler

Entertainer

Kumpeltyp

Stratege

Lehrertyp

Talentforderer

Harter Hund

Schleifer

Seridser Arbeiter

Altgedienter

Selbstdarsteller (NICHT flir Konditionstrainer und Jugendtrainer)
Feuerwehrmann (NUR fir Cheftrainer und Amateurtrainer)
Mann von Welt (NUR flr Cheftrainer)

Alleinherrscher (NUR fur Cheftrainer)

Der Ruf nimmt aber eher einen untergeordneten Einfluss auf die generierten Werte und ist nur als
individuelle Note zu verstehen. So hat ein Trainer, der den Ruf, ein Stratege zu sein, genielt, eine
leicht bessere taktische Kompetenz als ein Talentférderer, der dafiir aber im einen etwas besseren
Umgang mit jungen Spielern hat.

Zu beachten ist, dass die hier getroffene Einstellung des Rufes natiirlich auch den tatsachlichen Ruf
unterhalb der Personlichen Daten automatisch verandert.

Der Button ,,Generieren” erzeugt entsprechend den Faktormodifikationen die Kompetenzwerte und
legt sie dann fest.

Seite 32/66



Handbuch zum ANSTOSS-2007-Editor
Stand: 01.06.2006

5.6.3

5.6.4

5.6.5

5.6.6

5.6.7

Personliche Daten

Die personlichen Daten eines Trainers umfassen den Vornamen (max. 14 Zeichen), den
Nachnamen (max. 21 Zeichen), das Geburtsdatum und die Nationalitat, welche Sie Uber eine
Auswahlliste bestimmen kdénnen.

Sie kénnen dem Trainer ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern® driicken oder
aus dem Kontextmeni auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog zum
Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine Bildgrofie von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfliigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewtinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlie3t sich
wieder.

Die Option ,Rucksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurick.

Philosophie

Hier kdnnen Sie die Philosophie, der der Trainer folgt, mit Hilfe einer Auswahlliste eingestellten,
wobei es folgende Auswahlmdglichkeiten gibt:

OffensivfuRball

Mauern

Konterfu3ball

Kick'n Rush
SicherheitsfulRball
Zerstorerischer FuRball
Attraktiver FufR3ball
Ergebnisorientierter FuRball.

Bevorzugtes System

Das vom Trainer bevorzugte Spielsystem kénnen Sie in dieser Auswahlliste einstellen, wobei alle
Spielersysteme zur Verfiigung stehen, die gemeinhin bekannt sind und auch angewandt werden.

Ruf

Auch der Ruf wird mittels einer Auswabhlliste gewahlt, wobei folgende Auswahimdglichkeiten
angeboten werden. Allerdings ist die Liste je nach Amt des zu bearbeitenden Trainers teilweise
eingeschrankt. Die moglichen Ruftypen kdnnen Sie unter Punkt 5.6.2.1 nachlesen.

Beliebtheit

In dieser Auswahlliste legen Sie fest, wie sehr der Trainer im Verein und im 6ffentlichen Leben
beliebt ist. Folgende Auswahimdglichkeiten stehen zur Verfigung:

Vergottert
Geliebt
Beaugt
Unerwinscht
Gehasst.
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5.6.8 Vertrag

In dieser Auswahlliste legen Sie fest, wie lange der Vertrag des aktuell selektierten Trainers noch
lauft, wobei folgende Restlaufzeiten angeboten werden:

Noch 1 Jahr

Noch 2 Jahre
Noch 3 Jahre
Noch 4 Jahre
Noch 5 Jahre.

5.6.9 Status

Mit dieser Auswahlliste wird der Status des aktuell selektierten Trainers, den er im Bezug auf den
Vertrag innehat, festgelegt, wobei die folgenden Auswahlmdglichkeiten angeboten werden:

Sitzt fest im Sattel

Man zahlt auf ihn

Nicht ganz unumestritten

Erste Nachfolger werden diskutiert
Steht vor Rauswurf.

5.6.10 Erfolgsgeschichte

Die Erfolgsgeschichte spiegelt die berufliche Karriere der einzelnen Trainer wider und gibt im Detail
an, wie oft der Trainer nationale und internationale Erfolge zu verzeichnen hat und ob dieser selber
mal als Spieler tatig war.

Im Bezug auf die Erfolgsgeschichte als ehemaliger Spieler gibt es zwei Checkboxen, die Sie jeweils
aktivieren oder deaktivieren kénnen (standardmaRig sind beide deaktiviert):

e War frilher mal Nationalspieler
*  War friher mal Erstligaspieler.

Die nachsten Modifikationen der Erfolgsgeschichte betreffen die nationalen und internationalen
Erfolge, wobei es vier verschiedene Erfolgsarten gibt, zu denen jeweils ,keine“ bis ,mehr als 3
Erfolge” zugewiesen werden kénnen. Die 4 verschiedenen Siege sind wie folgt unterteilt (,Hat als
Trainer bereits ...“):

e ... die Meisterschaft in ESP, ITA, ENG oder GER gewonnen

» ... den hochsten internationalen Vereinspokal gewonnen
* ... den zweithéchsten internationalen Vereinspokal gewonnen
» ... Titel mit der Nationalmannschaft gewonnen.

Der letzte Punkt in der Erfolgsgeschichte des Trainers beschreibt seine europaweite Popularitat und
kann von lhnen auch mittels einer Auswabhlliste festgelegt werden (,Ist als Trainer europaweit ...“):

... unbedeutend

... nur wenigen bekannt
... bekannt

... sehr angesehen.

5.6.11 Trainerhistorie

Die Trainerhistorie gibt Ihnen eine Ubersicht dariiber, wann der Trainer unter welchem Team bereits
tatig war. Diese Informationen sind in einer Tabelle angeordnet, wobei sich eine einzelne Station aus
dem Start- und Endjahr (,Von* und ,Bis“), dem Team (,Stationen®) und dem zugehdérigem Land
(,Land“) zusammenstellt.

Wenn Sie den Button ,Bearbeiten” driicken, 6ffnet sich das Dialogfenster ,Stationen®, unter dem
man die Trainerhistorie manuell bearbeiten kann.
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Stationen
—Mannschaften
[ hisherige Stationen unbekarnt
Wereinzauswahl
Dreutzchland A
Bizherige Stationen
Tean Liga i Yo | Biz Team Land
Team Deutzchland GER 1984 1983 Stuttgart GER
Bremen 1.Liga 1988 1991 Duisburg GER
Miinchen 1.Liga
Frankfurt 2 Liga
Dortrmund 1.Liga
Leverkuzen 1.Liga
Stuttgart 1.Liga
K.aigerslautern 1.Liga
Manchenaladbach 1.Liga
Schalke 1 Liga
Hamburg 1.Liga
Kiln 2 Liga -
Miirnberg 1.Liga Duizburg
Wattenscheid 4 Liga
Freiburg 1.Liga
Diuisburg 2 Liga Yaon Bis
Bachum 1Lias 1988 v 1391 v
Krefeld 3Liga
Saarbriicken 2 Liga v
< >
Lazchen
Ok | Riicksetzen Abbrechen

Der Dialog ist, bildlich gesehen, in zwei Halften unterteilt. Die linke Seite gibt eine Auswahl der zur
Verfligung stehenden Teams an, die rechte Halfte die Trainerstationen.

Zunachst konnen Sie, sollten Sie keine Stationen kennen, Uiber die Checkbox ,Bisherige Stationen
unbekannt® die Trainerhistorie leeren und auf ,unbekannt setzen. Sobald diese Checkbox aktiviert
ist, wird die Liste der bisherigen Stationen fur weitere manuelle Bearbeitungen gesperrt. Dies ist
daran zu erkennen, dass in der Spalte ,Von* der Eintrag ,,unb.“ steht, in der Spalte ,Bis" das aktuelle
Startjahr und in der Spalte ,Team* der Eintrag ,unbekannt” stehen. Des Weiteren sind die Buttons
,Ubernehmen*, ,Hinzufiigen“ und ,Léschen® deaktiviert.

Sind lhnen die Stationen bekannt, so kénnen Sie diese Uber die Vereinsauswahl sondieren, um sie
sodann hinzuzufiigen. Zuerst missen Sie dabei das entsprechende Land in der Auswabhlliste
auswahlen.

In der darunter liegenden Tabelle werden dann alle Vereine des Landes aufgelistet, wobei der erste
Eintrag immer die Nationalmannschaft ist (falls eine vorhanden ist). Sobald Sie aus dieser Liste ein
Team markieren, erscheint dieses in dem Textfeld zwischen der linken und rechten Tabelle.
Unterhalb dieses mittleren Felds sollten Sie noch das Startjahr und das Austrittsjahr angeben. Sind
beide oder einer von beiden nicht bekannt, kann in den jeweiligen Auswahlliste auch der Eintrag
unbekannt ausgewahlt werden.

Uber den Button ,Hinzufiigen® wird das in dem mittleren Textfeld stehende Team mit den
zugehdrigen Jahresangaben in die Liste der Trainerstationen Gbernommen.

Mittels des ,Loschen“-Buttons kdnnen Sie den aktuell markierten Eintrag in der Liste der bisherigen
Stationen I6schen.

Per ,OK* werden die Anderungen iibernommen und der Dialog geschlossen.

Der Button ,Riicksetzen® verwirft alle Anderungen an der Historie und ladt die Standardwerte.
,Abbrechen“ schlielt das Popup, ohne die Anderungen zu ibernehmen. Sollten Anderungen erfolgt
sein, gibt es noch eine Sicherheitsabfrage (,Mdchten Sie wirklich abbrechen? Damit werden alle
Anderungen verworfen.*).
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5.7 Reiter ,,Angestellte” und ,,Angestellte 2“

5.7.1 Manager

Um einen Manager zu bearbeiten, missen Sie in der Liste im linken oberen Bildschirm den
Managerposten selektieren. Haben Sie eine Auswahl getroffen, werden die Gbrigen Gruppeninhalte
dieses Bildschirms aktualisiert und stehen Ihnen nun zwecks Bearbeitung zur Verfligung.

Folgende Posten werden angeboten:

Manager
Geschaftsfuhrer
Marketingmanager
Merchandisemanager
Stadionmanager .

Jeder Manager besitzt einen Vornamen (max. 14 Zeichen), einen Nachnamen (max. 21 Zeichen)
und ein Geburtsdatum, welche Sie jeweils editieren kénnen.

Sie kdnnen dem Manager ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern“ driicken oder
aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog zum
Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,..png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine BildgrofRe von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfiigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach lhrer
Wahl des gewiinschten Fotos konnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurtck.

Zudem kdnnen Sie jedem Manager noch fir einen Manager relevante Eigenschaften einstellen. Die
Verhandlungskompetenz spiegelt das Geschick des Trainers wieder, wie gut und gunstig zum
Beispiel neue Spieler angeworben werden, und kann Werte von 1 bis 12 anbietet annehmen.

Die Teamfahigkeit eines Managers kdnnen Sie auch mit Werten zwischen 1 und 12 festlegen.
Ferner kann jeder Manager noch 2 Spezialfdahigkeiten besitzen, sie missen also nicht zwingend
welche angeben. Jede Spezialfahigkeit setzt sich aus 2 Auswabhlliste zusammen, wobei die erste die
Qualitat der Fahigkeit angibt und die zweite die Art der Fahigkeit. Eine Spezialfahigkeit darf dabei
nur einmal vergeben werden, ist also, sobald in einer Auswahlliste selektiert, in der anderen
Auswabhlliste nicht mehr zu sehen.

Fir die Qualitat kdnnen folgende Werte angegeben werden:

o - e Gute
¢ Vereinzelte e Sehrgute
* Einige * Hervorragende.

Und folgende Spezialfahigkeiten stehen zur Auswahl:

Kontakte zur Bauwirtschaft

Kontakte zur Werbewirtschaft
Kontakte zu Sportartikelherstellern
Kontakte in den Handel
Verbindungen in die Sportwelt
Verbindungen in die Politik

Kontakte zu auslandischen Vereinen
Kontakte zum Verband

Kontakte zur Industrie.

Seite 36/66



Handbuch zum ANSTOSS-2007-Editor
Stand: 01.06.2006

Unterhalb dieser Liste befinden sich drei Buttons, mit denen sich die Posten der Manager schnell
und direkt bearbeiten lassen.

5.7.1.1 , Holen“-Button

Mittels dieses Buttons kdnnen Sie einer Person, in diesem Fall einem Manager, aus einem anderen
Verein oder aus der Liste der Vereinslosen den ausgewahlten Posten zuweisen.

Dazu 6ffnet sich der Dialog ,Personentransfer”, in welchem Sie Uber die drei Auswahlliste ,Land*,
,verein“ und ,Person” diejenigen Felder spezifizieren, welche dem Posten zugewiesen werden
sollen.

In der Auswabhlliste ,Person“ werden dabei nur die Personen aufgelistet, die dem ausgewahlten
Verein angehoren und den Posten auch besetzen dirfen. Um eine Person zu wahlen, der keinem
Verein zugeordnet ist, wird neben den bestehenden Vereinen auch der Eintrag ,vereinslose*

angeboten.
Personentransfer @
—Auswahl
Land Deutzchland w
Werein vereinzloze W
Perzon Bemhardt, Andreaz Stadionmanager L
k. Abbrechen

Per ,OK“-Button wird die gewahlte Person dem Posten zugewiesen, wahrend der
~2Abbrechen“-Button den Dialog schlief3t und den Vorgang des Personentransfers beendet.

Sollte der Posten, der beim Benutzen des ,Holen®-Buttons selektiert ist, besetzt sein, 6ffnet sich
noch vor dem Dialog ein Popup, welcher Sie fragt, ob Sie die alte Person I6schen wollen. Dieses
Popup bietet die folgenden drei Optionen an:

e Ja -> alte Person wird aus dem Datensatz geldscht
* Nein -> alte Person wird in den Pool der vereinslosen verschoben
* Abbrechen - Aktion wird abgebrochen.

Beantworten Sie diese Frage also mit ,Nein®, so wird die Person in die Gruppe der Vereinslosen
verschoben und steht Ihnen dort weiterhin zur Verfiigung, um Sie zum Beispiel wiederum einem
anderem Verein zu zuweisen.

5.7.1.2 ,Verschieben“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein Manager des aktuellen Vereins in einen anderen verschieben.
Hierfur 6ffnet sich ein Dialog, ahnlich dem des Trainertransfers unter Punkt 5.6.1.2, mit jeweils einer
Auswahlliste fir das ,Land” und den ,Verein®, in das der Manager verschoben werden soll. Die Liste
der Teams bietet dabei wieder den Eintrag ,Vereinslose® an, Uber welchen der Manager nicht in
einen bestehenden Verein verschoben wird, sondern in den Pool der Vereinslosen.

Sollte dabei der Posten, den der Manager Innehat, im Zielverein bereits durch einen Manager
besetzt sein, 6ffnet sich ein Popup, welches fragt, ob der alten Manager gel6scht werden soll. Das
Verhalten ist dem Dialog unter 5.6.1.2 aquivalent:
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« Ja -> alter Manager wird aus dem Datensatz geléscht
* Nein —> alter Manager wird in den Pool der Vereinslosen verschoben
* Abbrechen - Aktion wird abgebrochen.

5.7.1.3 ,Loschen‘“-Button

Der Button ,Ldschen” I6scht den aktuell ausgewahlten Manager aus dem Datensatz nach einer
Sicherheitsabfrage, welche Sie mit ,Ja“ beantwortet miissen, um den Léschvorgang zu vollziehen.

5.7.2 Beobachter

Zunachst miussen Sie in der Liste im linken mittleren Bildschirm den Beobachterposten selektieren,
um diesen bearbeiten zu kdnnen. Haben Sie eine Auswahl getroffen, werden die lbrigen
Gruppeninhalte dieses Bildschirms aktualisiert und stehen Ihnen nun zum Editieren zur Verfiigung.
Folgende Posten werden angeboten:

Chefscout
Scout 1

Scout 2

Scout 3
Jugendscout 1
Jugendscout 2.

Jeder Beobachter besitzt einen Vornamen (max. 14 Zeichen), einen Nachnamen (max. 21 Zeichen)
und ein Geburtsdatum, welche Sie jeweils editieren kdnnen.

Sie kénnen dem Beobachter ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern® driicken
oder aus dem Kontextmeni auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein blicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png“
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine Bildgrofie von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewiinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlieRt sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zuruck.

Jeder Beobachter verfiigt noch Uber weitere Eigenschaften, die ihn besonders als Beobachter
auszeichnen.

Die unter Europaische Kontakte angezeigten Lander sind diejenigen, in denen der jeweilige
Beobachter bessere Erfolgaussichten beim Anwerben neuer Spieler hat. Jeder Beobachter kann
maximal 2 dieser Kontakte haben. Ein Land kann nicht zweimal als besonderer Kontakt vergeben
werden und es werden nur europdische Lander zur Auswahl angeboten.

Sie kdnnen einem Beobachter noch einen AuBereuropaischen Kontakt geben, wobei
entsprechend nur aulRereuropaische Lander zur Auswahl stehen. Sowohl bei den europaischen wie
aufdereuropaischen Kontakten konnen Sie das Nichtvorhandensein eines Kontaktes durch die
Zeichenkette ,---“ angeben.

Die Eigenschaften, die im Bildschirm rechts vom Beobachterfoto angesiedelt sind,
beschreiben die Fahigkeit des Beobachters als solchen genauer.
Das Sichtungstempo beschreibt, wie schnell der Beobachter neue Talente entdeckt, und kann
folgende Werte annehmen:

e sehrlangsam * Zlgig
e gemachlich * Fix
e Schleppend e Schnell.
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5.7.2.1

5.7.2.2

5.7.2.3

5.7.3

Die Talenteinschatzung gibt an, wie gut der Beobachter das Talent eines Spielers beurteilen kann,
die Potentialeinschatzung analog dazu, wie gut der Beobachter das Potential des Spielers
einschatzen kann, und die Starkenerkennung, wie gut der Beobachter erkennt, wo die Starken und
Schwachen eines Spielers liegen. All diese 3 Eigenschaften haben den gleichen Wertebereich und
sind von einander abhangig. Das heif’t, dass ein Beobachter nicht in all diesen 3 Bereichen den
besten Wert aufweisen kann, sondern zum Beispiel den Wert ,ziemlich prazise“ nur einmal haben
kann, was auch eine realistischere Darstellung ist (sie teilen sich also sozusagen die folgenden
Werte):

ziemlich prazise

gut umrissen

brauchbar

Uber den Daumen gepeilt
mahig

ausgewdirfelt.

Die Transfervorbereitung zeigt schlieflich, wie gut ein Beobachter dann in der Lage ist, ein
entdecktes und eingeschétztes Talent auch in den eigenen Verein zu engagieren. Folgende Werte
sind zulassig:

sehr groRe Uberzeugungskraft
sehr natzlich

gute Unterstutzung

brauchbar

ohne Fingerspitzengefiihl
ungeeignet.

Unterhalb dieser Liste befinden sich drei Buttons, mit denen sich die Posten der Beobachter schnell
und direkt bearbeiten lassen.

,,Holen“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein Beobachter eines anderen Vereins dem aktuellen zuweisen. Die
Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Holen von Managern, daher sei an dieser Stelle auf Punkt
,Holen“-Button unter 5.7.1.1 verwiesen.

, verschieben“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein Beobachter in einen anderen Verein verschieben. Die
Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Verschieben von Managern, daher sei an dieser Stelle auf
Punkt ,Verschieben“-Button unter 5.7.1.2 verwiesen.

,Loschen“-Button

Der Button ,Ldschen® I6scht den aktuell ausgewahlten Beobachter aus dem Datensatz nach einer
Sicherheitsabfrage, welche Sie mit ,Ja“ beantwortet miissen, um den Léschvorgang zu vollziehen.

Medizinisches Personal

Zunachst missen Sie in der Liste im linken mittlern Bildschirm den Medizinerposten selektieren, um
diesen bearbeiten zu kénnen. Haben Sie eine Auswahl getroffen, dann werden die lbrigen
Gruppeninhalte dieses Bildschirms aktualisiert und stehen lhnen nun der Bearbeitung zur Verfligung.
Folgende Posten werden angeboten:

e Arzt
¢ Physiotherapeut
¢ Psychologe.

Jeder Mediziner besitzt einen Vornamen (max. 14 Zeichen), einen Nachnamen (max. 21 Zeichen)
und ein Geburtsdatum, welche Sie jeweils editieren kdnnen.

Sie kénnen dem Mediziner ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern® driicken oder
aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Gblicher Dialog zum
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5.7.3.1

5.7.3.2

Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png"
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine BildgroRe von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach |hrer
Wahl des gewlinschten Fotos kdnnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen” stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurick.

Jeder medizinische Angestellte verfiigt zudem Uber eine Fachliche Kompetenz, welche wieder
spiegeln soll, wie qualifiziert ein Arzt ist. Dieser Wert ist unabhangig von dem Amt des medizinischen
Angestellten und kann somit fir den (allgemeinen) Arzt, den Physiotherapeuten und den
Psychologen auf einen Wert von 1 bis 12 gestellt werden.

Die Teamfahigkeit eines medizinischen Angestellten umschreibt, wie gut dieser mit dem
Spielerteam arbeitet, und kann Werte von 1 bis 12 annehmen.

SchlieBlich hat jeder medizinische Angestellte noch ein eigenes Spezialgebiet. Da ein Arzt aber
nicht die gleichen Spezialgebiete haben kann (und sollte) wie ein Psychologe, gibt es flr jedes Amt
verschiedene zur Auswahl.

Fir den Arzt:

Muskelverletzungen
Banderverletzungen
Knochenbriiche

Gelenkverletzungen.

Fur den Psychologen:

Integrationshilfe
Motivationshilfe
Krisenmanagement
Hypnose

Lebensalltag
Frustrationsbewaltigung.

Fur den Physiotherapeuten:

* Rehabilitationstraining
* Verletzungsvorbeugung
*  Muskelaufbautraining.

Unterhalb dieser Liste befinden sich drei Buttons, mit denen sich die Posten der Mediziner schnell
und direkt bearbeiten lassen.

,,Holen“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein Mediziner eines anderen Vereins dem aktuellen zuweisen. Die
Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Holen von Managern, daher sei an dieser Stelle auf Punkt
,Holen - Button“ unter 5.7.1.1 verwiesen.

,,Verschieben‘“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein Mediziner in einen anderen Verein verschieben. Die
Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Verschieben von Managern, daher sei an dieser Stelle auf
Punkt ,Verschieben - Button“ unter 5.7.1.2 verwiesen.
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5.7.3.3 ,Loschen“-Button

Der Button ,Léschen® 16scht den aktuell ausgewahlten Mediziner aus dem Datensatz nach einer
Sicherheitsabfrage, welche Sie mit ,Ja“ beantworten missen, um den Léschvorgang zu vollziehen.

5.7.4 PR-Mitarbeiter

Wenn Sie einen PR-Mitarbeiter editieren wollen, sollten Sie zunachst einen der Posten in der linken
Liste anwahlen, die an dieser Stelle angeboten werden:

* Pressesprecher
* Fanbetreuer.

Jeder PR-Mitarbeiter besitzt einen Vornamen (max. 14 Zeichen), einen Nachnamen (max. 21
Zeichen) und ein Geburtsdatum, welche Sie jeweils editieren kdnnen.

Sie kénnen dem PR-Mitarbeiter ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern“ driicken
oder aus dem Kontextmen( auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf dem Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine BildgroRe von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach |hrer
Wahl des gewiinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlie3t sich
wieder.

Die Option ,Rucksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zuriick.

Ein PR-Mitarbeiter hat natlrlich auch besondere Eigenschaften, die er in seiner Au3enarbeit mit den
Medien benétigt. Sie kdnnen bei jedem PR-Mitarbeiter angeben, wie gut seine Rhetorische
Fahigkeit und seine Teamfahigkeit ist. Flir beide Eigenschaften konnen Sie Werte zwischen 1 und
12 vergeben, wobei 1 dem kleinsten und 12 dem gréRten Wert entspricht.

Schliel3lich hat jeder PR-Mitarbeiter noch ein eigenes Spezialgebiet, welches sie in einer
Auswahlliste auswahlen:

* Konfliktmanagement

e Fanwerbung

¢ Mediensicherheit

* Identifikationsfigur.

Unterhalb dieser Liste befinden sich drei Buttons, mit denen sich die Posten der PR-Mitarbeiter
schnell und direkt bearbeiten lassen.

5.7.4.1 ,Holen“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein PR-Mitarbeiter eines anderen Vereins dem aktuellen zuweisen.
Die Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Holen von Managern, daher sei an dieser Stelle auf
Punkt ,Holen“-Button unter 5.7.1.1 verwiesen.

5.7.4.2 , Verschieben“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein PR-Mitarbeiter in einen anderen Verein verschieben. Die
Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Verschieben von Managern, daher sei an dieser Stelle auf
Punkt ,Verschieben“-Button unter 5.7.1.2 verwiesen.

5.7.4.3 ,Loschen‘“-Button

Der Button ,Ldschen® I6scht den aktuell ausgewahlten PR-Mitarbeiter aus dem Datensatz nach einer
Sicherheitsabfrage, welche Sie mit ,Ja“ beantworten missen, um den Léschvorgang zu vollziehen.
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5.7.5 Sportdirektor

Hier kdnnen Sie den Vornamen (max. 14 Zeichen), den Nachnamen (max. 21 Zeichen) und das
Geburtsdatum des Sportdirektors des Vereins editieren.

Sie kénnen dem Sportdirektor ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern® driicken
oder aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine BildgréRe von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist liber
die zweite Option im Kontextmeni ,,Aus Archiv ...“ moglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewtinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlie3t sich
wieder.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewlinschten Fotos kdnnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen” stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurick.

Die Teamfahigkeit des Sportdirektors kdnnen Sie Uber eine Auswahlliste bestimmen, wobei die
Werte 1 bis 12 angeboten werden.

Des Weiteren kann der Sportdirektor iiber maximal 2 weitere, so genannte Sonstige
Eigenschaften, verfigen. Folgende Eigenschaften stehen ihnen zur Auswahl, wobei jede nur einmal
von lhnen vergeben werden darf:

keine

Identifikationsfigur
Vereinsikone

Grolte Medienerfahrung
Kontakte ins Ausland
Diplomatisches Geschick
Starke Medienprasenz
Vertrauensperson.

In dem Eingabefeld ,Anzahl Spiele fiir den Verein“ kdnnen Sie festhalten, fur wie viele Spiele des
aktuellen Vereins der Sportdirektor als solcher bereits tatig ist (maximal kdnnen Sie hier eine
dreistellige Zahl eingeben). Aquivalent dazu gibt ,Anzahl Landerspiele“ an, wie viele Landerspiele
der Sportdirektor in seiner Karriere bereits absolviert hat, und kann von ihnen mit einer maximal
dreistelligen Zahlen gefullt werden.

5.7.5.1 ,,Holen“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein Sportdirektor eines anderen Vereins dem aktuellen zuweisen.
Die Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Holen von Managern, daher sei an dieser Stelle auf
Punkt ,Holen“-Button unter 5.7.1.1 verwiesen.

5.7.5.2 ,Verschieben“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein Sportdirektor in einen anderen Verein verschieben. Die
Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Verschieben von Managern, daher sei an dieser Stelle auf
Punkt ,Verschieben“-Button unter 5.7.1.2 verwiesen.
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5.8 Reiter ,Spieler

Unterhalb dieses Bildschirmes kénnen Sie alle Spieler des A- oder B-Teams des aktuellen Vereins
bearbeiten.

"'sf-' Anstoss 2006 Editor Version 0.102

Teamvergleich Check

Suche

—Spielerprofil automatisch generieren
|dealposition Maominelle Starke
Tonwart w1000 W

Iv Statkenprofl | Eigenschaften

Gute Mebenposition

Nominelle Starke auf 1P [MP] ﬂ 10,0

—Starken
" Feldspieler 5 Hechtsful
" Tarwart " Linksfuld
" Beidfiifig
Einzelstarken
Reflexe Sprungkraft  Strafraumbeherschung
G v 8 v g v
Lufthoheit Herauslaufen Abstile
8 v 7 w i w
Balisicherheit Abwiirfe
7 hd 10 v
|dealposition [Mebenposition)
Gewichteter Durchschnitt der
Eirzelstatken auf IP [NF) 8.0
Ausznahmestarken
Kreativitat Instirikt Prasenz
groPartig w unauffallig w

=

—Eigenschalften
Charaktenwerte

Datei International Europa Aulereuropdisch  Sonstiges  Support
Deutschland | | 1.Liga | | Bielefeld A Spielervergleich
Allgemein | Historisches | Yorstand | Trainer | Spieler | Jugend/Ehemalige | Angestelle | Angestellte 2 | Stadion | Stadt
—Spieler —Persinliche Daten
(+ A-Team " B-Team JEmETS
willi
Meuer Spieler Haolen Nachname
Léschen Werschieben Menger
Geburtsdatum

IP | Mame Voname | M. |4 0S.06. 1950 v
Tw Menger Wil 10,0 Kiinstlarmame Erdem | X
Tw  Rischard Tino a0
Ay Lustrineli Danny 8.5
B Himeyer Patrick 85 -
B¢ Eller Jan 70 1. MNationalitat Sprachen
v Amold Markuz 11.0 Deutschland v
¥ Wweiser Christian 9.0 "
W Belomo Tino 100 2, Mationalitat endlisch b
R Panis Christian 7.0 v v
A Gethardt Stefan a5
DM Strobel Stephan 8.0 Historisches Sonstiges
DM Hoffmann Stephan  11.0 .
Lk Meilner Bemhard 8.0 Rei= VRN
LM Dietrich Mario 7.0 Erfahring Fraferenzen
LM Roth Jan 65
Ot Gerster Theo 1.0
OM  Sunderma.. Mike 85 —Wertrag
ZM - Loos Lucas 8.5 Restlaufzeit
ZM  Heinen Boriz 65
ZM  Haber Jens a0 3w Jahre [ unterbezahit
A3 Aharjfouf Man 130 Werldngerung fiwe Ablosesumme
RS Seelig Igor 70 - -
ST Kaltofen Stephen 12,0 Option Yerein w || 5.000.000 w
3T Freimann FRalph 115 & Leihgabe von Feststehender Wechsel
Mannschaftzdurchschnitt 8.4 Deutschand 4
Tor 2 Abwshr 7 AscaronBSG v
Mittelfeld 1 Sturm 5 Spislerberater
Gesamt 25 Beste 11 10.3 Albers, Thilo w || Deutschland v

Kampfemnatur  + | | Hitzkopf v
v

Konztanz Trainingzeifer

normal konstan w || Diszipliniert w

Verletzungsantaligkeit
Empfindlich w
Talent

(+ Zufall
" Hochtalentiert

—Starkenkontralle —
L D

1M 19+
1M 13.0-13.5
B 17,0175
B 16.0-165
1| 15.0-15.5
O 14.0-14.5
OO 12.0-12.5
OO 12.0-12.5
OO 11.0-11.5
OO 10.0-10.5
OO 9.09.5
OO|s.08.5
OO|7.07.5
B 6065
OO 5,055
OO 4,045
[N 3035
[N 2025
B <20

Legende:

B 0O 0

(Tooltip dber LED)

Aktualisieren |

Schliefen

5.8.1 Spieler des Vereins

Zunachst kénnen Sie sich dafir entscheiden, ob diese Liste die Spieler des A-Teams oder die des
B-Teams anzeigen soll. Diese Auswahl geschieht Uber Radio-Buttons, es ist also nicht mdglich, sich
die Spieler beider Teams gleichzeitig auflisten zu lassen.

Die Tabelle der Spieler zeigt die wichtigsten Informationen in den vier Spalten ,IP*, ,Name®,
,vorname* und ,NStarke“ an. Das Kurzel ,NStarke“ steht dabei fir die nominelle Starke des Spielers
und kann Werte zwischen 1 und 24 beinhalten. Die Abklrzung ,IP“ steht fiir die Idealposition des
Spielers, welche in dieser liste auch in Kurzform angegeben ist:

- TW = TorWart

e LI = Llbero

L \') = InnenVerteidiger

« AV = AussenVerteidiger

« RV = Rechter Verteidiger

e LV = Linker Verteidiger

- DM = Defensives Mittelfeld und Libero
e ZM = Zentrales Mittelfeld

* RM = Rechtes Mittelfeld

« dRM = defenisves Rechtes Mittelfeld

Seite 43/66



Handbuch zum ANSTOSS-2007-Editor
Stand: 01.06.2006

« oRM = offensives Rechtes Mittelfeld
e LM = Linkes Mittelfeld

 dLM = defensives Linkes Mittelfeld

e oLM = offensives Linkes Mittelfeld

« OM = Offensives Mittelfeld

« dAM = defensives AussenMittelfeld
« AM = AussenMittelfeld

« o0AM = offensives AussenMittelfeld
« HS = Hangende Spitze

* RS = Rechter Stirmer

« LS = Linker Stirmer

« MS = MittelStirmer

5.8.1.1 Button ,,Neuer Spieler”

Wenn Sie einen neuen Spieler der Mannschaft hinzuzufiigen wollen, genlgt ein Klick auf diesen
Button. Zunachst wird ein neuer Spieler mit zufallig persénlichen Daten generiert und an die Liste
der bereits bestehenden Spieler angehangen. Alle weiteren Daten des neuen Spielers sind jedoch
noch auf Standardwerte und missen von lhnen dann manuell nachbearbeitet werden, um einen
vollstandigen neuen Spieler zu erhalten.

5.8.1.2 Button ,,Spieler L6schen*

Uber diesen Button wird der aktuell markierte Spieler aus dem Datensatz geléscht. Um diesen
Vorgang erfolgreich abzuschlieRen, miissen Sie die folgende Sicherheitsabfrage, ob der Spieler X
wirklich geléscht werden soll, mit ,Ja“ beantworten.

5.8.1.3 Button ,,Spieler Holen“

Mit diesem Button kdnnen Sie einen Spieler aus einem anderen Verein (aus dem In- oder Ausland)
in dieses Team holen.

Beachten Sie, dass dieser Vorgang nicht die Teamstarke vergréRert, sondern lediglich den aktuell
selektierten Spieler gegen den austauscht, der ins Team geholt werden soll.

Dazu 6ffnet sich nach Benutzung des Buttons ein Popup, welcher Sie fragt, ob der alten Spieler
geldscht werden soll. Dieses Popup bietet die folgenden drei Optionen an:

e Ja - alter Spieler wird aus dem Datensatz geldscht
* Nein - alter Spieler wird in den Pool der vereinslosen Spieler verschoben
» Abbrechen - Aktion wird abgebrochen.

Beantworten Sie diese Frage also mit ,Nein®, so wird der aktuelle Spieler in die Gruppe der
Vereinslosen verschoben und steht lhnen dort weiterhin zur Verfligung, um ihn zum Beispiel
wiederum einem anderen Verein zuzuweisen.

Danach 6ffnet sich der Dialog ,Spielertransfer, in welchem Sie Uber die drei Auswahlliste ,Land",
»1eam*“ und ,Spieler” denjenigen Spieler spezifizieren, den Sie dem Team hinzufligen wollen.

In der Auswabhlliste ,Spieler” werden dabei nur die Spieler aufgelistet, die dem Verein unter ,Team*
angehdren. Um auch einen Spieler zu wahlen, der keinem Verein zugeordnet ist, wird neben den
bestehenden Vereinen auch der Eintrag ,Vereinslose Spieler angeboten.
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Spielertransfer X

—Haolen

Land Deutzchland
Team vereinzslose Spieler W
Spieler Schridt, Markus AS/2.5 [10330) W
2k, Abbrechen

Per ,OK*-Button wird der gewahlte Spieler schlieRlich dem Verein zugewiesen, wahrend der
»+Abbrechen“-Button den Dialog schlief3t und den Vorgang des Spielertransfers beendet.

5.8.1.4 Button ,,Spieler Verschieben*

Wahrend bei ,Spieler holen* nur die Mdoglichkeit besteht, den aktuell selektierten Spieler in den Pool
der vereinslosen Spieler zu verschieben (oder ihn zu I6schen), kdnnen Sie Uber das Verschieben
des Spielers genau bestimmen, in welchen Verein der Spieler versetzt werden soll.

Nachdem Sie den Buttons ,Spieler Verschieben* benutzt haben, 6ffnet sich der Dialog
~opielertransfer, dessen Bedienung bereits bei ,Spieler Holen® (s. 5.8.1.3) erklart wurde, nur dass
an dieser Stelle von Ihnen entschieden wird, in welchen Verein der Spieler verschoben werden soll
und nicht aus welchem. Die Auswahl der Teams bietet dabei wieder den Eintrag ,vereinslose
Spieler an, mittels welchen der Spieler nicht in einen bestehenden Verein verschoben wird, sondern
in den Pool der Vereinslosen.

Per ,OK“-Button wird der gewahlte Spieler dem Verein hinzugefiigt, wahrend der ,Abbrechen“-Button
den Dialog schlieRt und den Vorgang des Personentransfers beendet.

5.8.1.5 Statistische Angaben

Unter der Liste befinden sich ein einige statistische Angaben zum Kader. Einmal der
Mannschaftsdurchschnitt, welcher den Schnitt der nominellen Starken aller Spieler des Kaders
angibt. Und die Anzahl der Spieler pro Feldposition (Tor, Mittelfeld, Abwehr und Sturm) und die
Gesamtanzahl aller Spieler in diesem Verein.

5.8.2 Personliche Daten

Sie kdnnen von jedem Spieler den Vornamen (max. 14 Zeichen), den Nachnamen (max. 21
Zeichen), einen optionalen Kiinstlernamen (max. 14 Zeichen - kein Pflichtfeld) und das
Geburtsdatum verandern.

Sie kénnen zudem dem Spieler ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern® driicken
oder aus dem Kontextmenu auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein Ublicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png*
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine BildgroRRe von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend skaliert.

Einfacher ist es, das Foto des Spielers Uber, im Editor integrierte, Portrat-Bausteine zusammen zu
stellen. Dazu wird ihnen im Kontextmen( die Option ,Erstellen...” bereitgestellt, welche nach
Benutzung den Dialog ,Portrait Erstellen” 6ffnet.
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Portrait Erstellen [

Typusz kitteleuropaizch w

" ariante: 4 :

Frizur: Geheimratzecken

A Haarfarbe: Blond w

k. Schliefen

Dieser Dialog stellt ihnen 4 Rubriken zur Verfligung, die alle unabhangig von einander das Aussehen
des Spielers beeinflussen. Zunachst sollten sie bestimmen, welchem Typus der Spieler zugeordnet
sein soll. Der Typus bestimmt im Wesentlichen die Hautfarbe und die AuBerlichkeit der
Gesichtsmerkmale des Spielers und ist wie folgt unterteilt:

e Mitteleuropaisch

e Mediterran

e Asiatisch
* Afrikanisch
* Nordisch

* Nordafrikanisch

Mittels der Variante konnen sie Spielern, die den gleichen Typ haben, einen anderen Phanotyp
zuweisen. Die regionalen Eigenheiten eines jeden Typs bleiben also innerhalb der Varianten
erhalten. Sie kdnnen die verschiedenen Varianten durchblattern, indem Sie mit der Maus oder den
Pfeiltasten in diesem Feld hoch bzw. runter scrollen. Die Anzahl der zur Verfiigung stehenden
Varianten sind fur jeden Typen einzeln festgelegt und daher unterschiedlich.

Im nachsten Schritt konnen Sie die Frisur des Spielers einstellen, wobei nachstehende Frisuren zur
Auswahl stehen:

* Glatze

* Plateau

« Mittelscheitel

» Seitenscheitel

e Geheimratsecken

» Mittellang(1)

« Rastalocken

 Locken

» Rastalocken mit Zopf

* Pferdeschwanz

e Kurzrasiert

« Mittellang(2)

e Kurze Locken

Schliel3lich kbnnen Sie noch die Haarfarbe bestimmen, welche, genauso wie die Frisur, fir jeden
Typ und dessen Variation dieselbe ist:
e Schwarz

« Braun
« Blond
* Rot

Haben Sie ihre gewinschte Kombination aus Merkmalen zusammengestellt, so weisen Sie das
entstandene Portrait dem Spieler durch Benutzung des Buttons ,,OK* zu, wobei sich gleichzeitig der
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Dialog schlielt. Der Button ,SchlieBen” bricht den aktuellen Vorgang ab, schliel3t den Dialog und
lasst das Spielerportrait unverandert.

Die Option ,Riicksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurtck.

Des Weiteren kénnen Sie jedem Spieler seine ,1. Nationalitat® Gber eine Auswabhlliste zuweisen.
Zusatzlich zur ,1. Nationalitdt” kann ein Spieler auch eine ,2. Nationalitat® besitzen, welche aber
optional ist und von ihnen aquivalent zur 1. ausgewahlt werden kann.

Die unter ,1. Nationalitat* ausgewahlte Staatsangehdérigkeit ist auch gleichzeitig die erste Sprache
des Spielers die ihm eigen ist. Wahlweise konnen Sie einem Spieler auch eine zweite und dritte

Sprache zuweisen.

5.8.2.1

Historisches: Popup , Karriere*

Benutzen sie den Button ,,Karrier_e“, dann 6ffnet sich das Fenster ,Spielerkarriere”, welches, ahnlich
der Trainerhistorie, ihnen einen Uberblick tber die Stationen und Erfolge eines jeden Spielers gibt.

Spielerkarriere

Wereine
[ Bisherige Stationen unbekannt

Yereinzauswahl

Deutschland

M ame

Team Deutzchland
Bremen

Miinzhen

Frankfurt

Dartrund
Lewverkuzen
Stuttgart
K.aizerzlautern
Mionchengladbach
Schalke

Hamburg

K.aln

< ¥

Wan Biz
1993 2002
2002 2005
2005
Yan Bis
2002 » | | 2005+
Einzatze Tore in
E 3 TLiga
1] 0 2Liga %

Abloze, die der Verein bekam
2500000

Hinzufiigen

Stationen Liga
Frankfurt GER
Dartrund

GER

Dartmund

Lozchen

—Landerzpiele —Titel
| Bisherige Anzahl der Landerspiele ist unbekannt
[ Spieler ist aus der Mationalmannschaft zuiickgetreten
AL anderspiele B-Landerzpiele U21-Landerzpiele 2
Einzatze Taore Einzdtze Tore Einzdtze Tore
4 1 12 5 0 0 1
I
— Ehrungen
0 4 | Spieler dez Jahres 0
0 4 | Torchutzenkonig u
0w | Weltulballer des Jahres 1
1] + | Europas Fubballer des Jahres o
0 s Weltorhiiter des Jahres 0

[ Moch kein bedeutender Titel
« | Meisterschaften
+ | Mationale Pokalziege

w | wieltmeister

w | welpokalzieger
w | Supercup Gewinner
w | kontinentaler Yereinspolkal

+w | Meisterpokal

Fontinentalmeister

(1] 4 Abbrechen

Seite 47/66



Handbuch zum ANSTOSS-2007-Editor
Stand: 01.06.2006

Gruppe ,,Vereine‘:

Diese Gruppe ist vom Aufbau her dem der Trainerstationen ahnlich; vergleichen Sie daher flr
weitergehende Informationen Punkt 5.6.11.

Zusatzlich zum Verein und den Zeitraum kénnen Sie optional fur jeden Spieler noch die Anzahl der
absolvierten ,Einsatze“ (maximal 3stellige Zahl), der erzielten ,Tore* (maximal 3stellige Zahl) sowie
die ,Liga“ des Vereins angeben, die die jeweilige Station bzw. jeweiligen Stationen auszeichnet.
Wahlweise kdnnen Sie noch die Héhe der ,Ablose* (maximal 8stelliger Betrag) beziffern, die der
Verein bei einem Stationswechsel des Spielers erhalten hat.

Gruppe ,,Landerspiele“:

In diesen Eingabefeldern kdnnen Sie die Anzahl der Einsatze (maximal 3stellige Zahl) und Tore
(auch maximal 3stellige Zahl) fir die Landerspiele in den drei unterschiedlichen Mannschaften A, B
und U21 angegeben werden, die der Spieler absolviert bzw. erzielt hat.

Sind lhnen diese Informationen nicht bekannt oder wollen Sie sie nicht bestimmen, ist es moglich,
dies Uber die Checkbox ,Bisherige Anzahl der Landerspiele ist unbekannt* dem System mitzuteilen.
Haben Sie diese Checkbox gesetzt, werden die Eingabefelder dieser Gruppe deaktiviert.

Zudem koénnen Sie fiir den Spieler den Tatbestand ,Spieler ist aus der Nationalmannschaft
zurlickgetreten® auch Uiber eine Checkbox setzen.

Gruppe ,,Ehrungen*:

In dieser Gruppe kdénnen Sie festgelegen, wie oft der Spieler mit den folgenden Spielerhonorationen
geehrt wurde, indem Sie aus der Auswahlliste links der jeweiligen Ehrung ein Wert zwischen 1 und
10 selektieren. Die Ehrungen sind:

» Spieler des Jahres

e Torschitzenkonig

»  WeltfuBballer des Jahres

» Europas Fuliballer des Jahres
*  Welttorhlter des Jahres.

Gruppe ,,Titel“:

Hier kdnnen Sie per Auswahlliste einstellen, wie viele Titel der Spieler in seiner Karriere bereits
errungen hat. Folgende Titel stehen zur Verfligung, wobei die maximale Anzahl der Titel, die
gewonnen worden sein kdnnen, entsprechend der Haufigkeit des zugehorigen Turniers entspricht.
Es kann also kein Spieler 10mal Weltmeister geworden sein, wenn es seit dem Startjahr nur 2
Weltmeisterschaften gab:

* Meisterschaften (von 0 bis 15)
» Nationale Pokalsiege (von 0 bis 15)
*  Weltmeister (von 0 bis 3)
» Kontinentalmeister (von 0 bis 3)
*  Weltpokalsieger (von 0 bis 6)
*  Supercup Gewinner (von O bis 6)
« Kontinentaler Vereinspokal (von 0 bis 10)
*  Meisterpokal (von 0 bis 10).

Sind ihnen auch diese Informationen nicht bekannt oder wollen Sie diese nicht ndher angeben, so
kénnen Sie auch hier mit einer Checkbox einstellen, dass ,Noch kein bedeutender Titel“ errungen
wurde. Haben Sie diese Checkbox angeschaltet, dann werden die Auswabhllisten dieser Gruppe
ausgegraut und deaktiviert.
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5.8.2.2 Historisches: Popup ,,Erfahrung*“

Benutzen Sie den Button ,Erfahrung®, dann 6ffnet sich das Dialogfenster ,Erfahrung®, durch welches
Sie einstellen kdnnen, wie erfahren der Spieler (bezogen auf seine Spielqualitat) ist.

Es stehen insgesamt 5 Bereiche zur Verfiigung, in denen der Spieler Erfahrung sammeln konnte:

Ligaspielerfahrung

Internationale Erfahrung
Erfahrung im Meisterschaftskampf
Erfahrung im Abstiegskampf
Erfahrung im Aufstiegskampf

Jedem dieser Bereiche kdnnen Sie einen Wert aus einer Auswabhlliste zuweisen, wobei die
moglichen Abstufungen die folgenden sind:

Keine Erfahrung
Erste Erfahrung
Erfahrener Spieler

Routinier
Alter Hase.

5.8.2.3 Sonstiges: Popup ,,Verletzungen*

Mittels des Buttons ,Verletzungen® 6ffnen Sie das gleichnamige Dialogfenster, durch welches Sie
einstellen kdnnen, unter welchen Verletzungen der Spieler momentan leidet und welche
Verletzungen er bereits hatte, die den Spieler auch weiterhin beeintrachtigen.

Yerletzungen £

—Yerletzungen

Y erletzungzart Biz M aonat Jahr
Letzte oder aktuslls schwere Yerletzung w August w2005 W
Yerletzung
Altlazten K.norpelzchaden im Knie % Apri s || 2001 W
Kreuzbandannizz w Januar L AINET 995 A
w | | 2005 w
w | | 2005 w
w | | 2005 w
Ok Abbrechen

Zunachst kdnnen Sie die ,Letzte oder aktuelle Verletzung“ bestimmen, wobei lhnen folgende
Verletzungsarten in einer Auswabhlliste zur Auswabhl stehen:

leichte Verletzung
mittlere Verletzung
schwere Verletzung
Achillessehnenabriss

Knorpelschaden im Knie

Kreuzbandriss.
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Des Weiteren kdnnen Sie bis zu 5 ,Altlasten” angeben, deren Verletzungsarten nur diejenigen
umfassen, die den Spieler auch nach einer Genesung noch beeintrachtigen:

* Achillessehnenabriss
» Knorpelschaden im Knie
* Kreuzbandriss.

Fur jede Verletzung oder Altlast missen Sie zusatzlich auffiihren, bis zu welchem Monat welchen
Jahres die Verletzung angedauert hat bzw. noch andauert. Dazu steht pro Verletzung jeweils die
Auswahlliste ,Bis Monat und ,Jahr* bereit, wobei die Jahresangaben den Zeitraum von 1985 bis
Spielstartjahr umfassen und die Monate entsprechend ihrer Bezeichnung selektiert werden kénnen.

5.8.2.4 Sonstiges: Popup ,,Priaferenzen”

Benutzen Sie den Button ,Praferenzen®, dann 6ffnet sich das Dialogfenster ,Vorlieben®, durch
welches Sie einstellen kdnnen, wie beliebt bzw. gehasst der Spieler ist.

Yorlieben £

— Praferenzen
Geliebt Gehaszst
Vergin Deutzchland Werein Deutzchland v
K.aizerzlautern w Schalke
Trainer Deutzchland w Trainer Deutzchland
Arens, Torsten Bucher, Sazcha W
Mitspigler | [eytechland
Bremen
Azar, Marcel
Ok Ahbbrechen

Fir jeden Spieler kdnnen Sie einen Verein, einen Trainer und einen Mitspieler angeben, von denen
er geliebt wird, sowie einen Verein und einen Trainer, von denen er gehasst wird.

Eine Doppelnennung bei den geliebten und gehassten Vereinen bzw. Trainer ist nicht erlaubt, d. h.
dass ein Trainer, der in der Kategorie ,Geliebt* eingetragen ist, nicht mehr in der Kategorie
,Gehasst’ zur Auswahl steht.

5.8.3 Vertrag

In dieser Gruppe koénnen Sie alle Informationen, die den Vertrag des Spielers betreffen, modifizieren.
Die erste Einstellmoglichkeit ist die ,Restlaufzeit” des Vertrags, die in Jahren ausgedriickt wird und
die Werte von 1 bis 5 annehmen kann.

Mittels der Checkbox ,unterbezahlt”, kbnnen Sie angeben, dass der Spieler aktuell unterbezahilt ist.
Die nachsten beiden Auswabhllisten spezifizieren eventuelle Vertragsklauseln in Bezug auf eine
automatische Verlangerung oder eine vorzeitige Vertragsauflésung.

Fur eine ,Verlangerung“ werden die folgenden Eintrage flr eine Erweiterung angeboten:

* keine
e Option Spieler
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e Option Verein
e ab 20 Einsatzen.

Eine ,Ausstiegsklausel“ kann an eine Ablésesumme zwischen 0 und 50.000.000 €, oder an den
Stand des Vereins in der Liga (also bei Abstieg des Vereins) gekoppelt sein.

Uber die Auswahlliste ,Leihgabe von“ kdnnen Sie bestimmen, von welchem Verein der Spieler
geliehen wurde, indem Sie jeweils ein Land und einen Verein selektieren. Diese Angabe ist optional
und kann somit durch den Eintrag ,---“ auf keinen bestimmten Wert festgelegt werden.

Auf die gleiche Weise kdnnen Sie unter ,Feststehender Wechsel” einen Verein einstellen, zu dem
der Spieler zum Ende der Saison wechseln wird.

Beachten Sie, dass die Einstellungen ,Leihgabe von® und ,Feststehender Wechsel zu“ sich
gegenseitig ausschlieen. D. h. wenn der Spieler eine Leihgabe eines Vereins ist, so kann kein
feststehender Wechsel mehr angegeben werden, und umgekehrt ist bei einem feststehenden
Wechsel die Auswahl fiir die Leihgabe deaktiviert.

In dieser Untergruppe kdnnen Sie dem Spieler einen Spielerberater zuordnen, wobei in der linken
Auswahlliste alle Spielerberater des Landes aufgelistet sind, die dem Land angehéren, welches Sie
in der rechten Auswahlliste selektiert haben.

5.8.4 Starken

Unterhalb dieser Gruppe kdnnen Sie samtliche Spielerstarken modifizieren, woraus sich zum einem
die Idealposition und Nebenposition ergibt und zum anderem die reprasentative nominelle Starke
eines jeden Spielers errechnet.

Die Nominelle Starke (NS) ist der Wert, der angibt, wie gut ein Spieler tatsachlich ist. Ein schlechter
Spieler hat eine niedrige NS von 1,0 bis 4,0, wahrend ein absoluter Ausnahmespieler eine NS von
18,0 bis 21,0 aufweisen kann.

Zunachst sollten Sie einstellen, ob es sich bei dem Spieler um einen ,Torwart* oder einen
.Feldspieler® handelt. Abhangig von der eingestellten Spielposition stehen lhnen unterschiedliche
Einzelstarken fir die Modifikation zur Verfigung. Wird ,Torwart“ selektiert, so wird auch die
Idealposition auf Torwart gestellt und keine Nebenposition vergeben. Bei einem ,Feldspieler” ergibt
sich seine Ideal- und Nebenposition aus den weiteren Angaben seiner Spielerstarken.

Fir jeden Spieler konnen Sie als nachstes bestimmen, ob er ein ,Rechtsful¥®, ein ,Linksful® oder
,Beidfussig” ist. Je nachdem welche Wahl Sie hier treffen, &ndert sich auch die Ideal- und
Nebenposition des Spielers von z. B. einem linken Verteidiger zu einem rechten Verteidiger.

5.8.4.1 Button ,,Positionen*

Betatigen Sie diesen Knopf, dann 6ffnet sich der Dialog ,Spielerpositionen®, in dem die nominelle
Starke fiir jede Spielerposition angezeigt wird, die dem aktuell selektierten Spieler zur Verfligung
steht. Dieser Button ist bei einem Torwart deaktiviert, da dieser nur eine mégliche Position (eben das
Tor) hat und belegt.

ST = Stlrmer

LS = Linker Stlrmer
RS = Rechter Stlirmer
HS = Hangende Spitze

oM = Offensives Mittelfeld

oLM = offensives Linkes Mittelfeld
dLM = defensives Linkes Mittelfeld
LM = Linkes Mittelfeld

oRM = offensives Rechtes Mittelfeld
dRM = defensives Rechtes Mittelfeld
RM = Rechtes Mittelfeld
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o« ZM = Zentrales Mittelfeld

e DM = Defensives Mittelfeld
e LV = Linker Verteidiger

e RV = Rechter Verteidiger
LI \Y) = Innenverteidiger

« LIB = LIBero

5.8.4.2 Einzelstirken

Die Einzelstarken geben nun fiir jeden Spieler an, wie gut er in den einzelnen Bereichen des
FuBballspiels ist. Jede Einzelstarke wird dabei durch einen Wert zwischen 1 und 15 reprasentiert,
wobei jeder Feldspieler Uber 10 Einzelstarken verfugt:

e Defensivverhalten (1-15)
e Spielaufbau (1-15)
* Offensivverhalten (1-15)
o Zweikampf (1-15)
* Flanken (1-15)
e Passspiel (1-15)
e Torschuss (1-15)
¢ Schnelligkeit (1-15)
e Technik (1-15)
*  Kopfball (1-15).

Da ein Torwart ganzlich andere Spielqualitdten aufweisen sollte als ein Feldspieler, hat dieser auch
andere Einzelstarken:

* Reflexe (1-15)
e Sprungkraft (1-15)
e Strafraumbeherrschung(1-15)
e Lufthoheit (1-15)
¢ Herauslaufen (1-15)
* Abstole (1-15)
¢ Ballsicherheit (1-15)
e Abwirfe (1-15).

Die Anzeige ,Gewichteter Durchschnitt der Einzelstarken auf IP (NP)“ gibt den Durchschnitt der
Einzelstarken bezogen auf die Idealposition an und errechnet sich aus der Idealposition und den
Einzelstarken. Um zu einer realistischeren Abbildung zu gelangen, werden dabei die Einzelstarken
fur verschiedene Feldpositionen verschieden stark gewichtet. Somit gehen fir einen Au3enstirmer
das Offensivverhalten und die Schnelligkeit starker in die Berechnung ein, als seine
Spielaufbauqualitaten. Fir einen Torwart sind Strafraumbeherrschung und Reflexe wichtiger als
AbstéRe und Abwiirfe. Die Summe der gewichteten Einzelstarken ergibt dann die gewichtete
Durchschnittsstarke entsprechend fiir seine Idealposition und eine fiir seine Nebenposition, falls eine
vorhanden ist (ein Torwart hat nur die Idealposition).

Um zu verhindern, dass ein Spieler unrealistisch hohe Einzelstarken aufweist, ist der gewichtete
Durchschnitt auf einen maximalen Wert von 12 beschrankt. Sollte dies aber durch manuelle
Anpassung der Einzelstarken der Fall sein, so weist der Editor darauf hin.

5.8.4.3 Ausnahmestirken

Zu den Einzelstarken kann jeder Spieler noch Giber Ausnahmestarken verfiigen, die sich auf das
gesamte Spielverhalten eines Spielers beziehen. Insgesamt stehen fir alle Feldspieler 3
Ausnahmestarken zur Verfligung, fur den Torwart nur 2;

» Kreativitat (fur den Torhiter deaktiviert)
* Prasenz
* Instinkt.

Jeder Ausnahmestarke wird mittels einer Auswabhlliste einer der folgenden Werte zugeordnet:
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5.8.5

e unauffallig

» sehrstark

» groRartig

e weltklasse

* aulerirdisch.

Die am unterem Ende der Gruppe ,Starken” gezeigte ,Nominelle Starke auf IP (NP)“ errechnet sich
schlief3lich, indem auf den gewichteten Durchschnitt die Ausnahmestérken addiert werden.

Auch hierbei wird versucht, eine unrealistische Abbildung eines Spielers zu verhindern, indem die
Vergabe an Ausnahmestarken an den gewichteten Durchschnitt gekoppelt ist. Ist der gewichtete
Durchschnitt hdher, also handelt es sich um einen besseren Spieler, kann dieser auch bessere
Ausnahmestarken besitzen als ein Spieler mit einem niedrigeren gewichteten Durchschnitt. Die
Grenze liegt bei einem Wert von 8. Ist der gewichtete Durchschnitt kleiner, so ist der entsprechende
Spieler noch keine AusnahmegréfRe und kann auch keine Ausnahmestarken aufweisen. Es ist aber
auch nicht méglich, einem Spieler in jeder Ausnahmestarke eine aufierirdische Begabung
zuzuweisen.

Bei der Verteilung der Einzel- und Ausnahmestarken sollten sie also versuchen, mdglichst
wirklichkeitsnahe Werte zu vergeben, um naturgetreues Spielverhalten zu erlangen.

Die beiden Buttons ,,+“ und ,,-“ links und rechts von der nominellen Starke soll ihnen helfen die
Spieler schnell und einfach zu modifizieren. Sobald sie einen dieser Buttons benutzen, werden die
Einzels- und Ausnahmestarken des aktuell selektierten Spielers so angepasst, dass seine neue
nominelle Starke der aktuellen +/- 1 entspricht. Dieser Vorgang lasst sich beliebig wiederholen.

Eigenschaften

Um dem Spieler mehr Personlichkeit und Individualitat zu geben und nicht nur als statistische
SpielgrofRe zu betrachten, konnen sie ihm individuelle Eigenschaften zuordnen, die seine
personliche Natur umschreiben.

Dazu kdnnen sie 4 ,Charakterwerte” jeweils tGber eine Auswahlliste definieren, wobei jede
Auswabhlliste die gleichen Eigenschaften zur Auswahl anbietet:

Egoist

Frohnatur
Fuhrungsperson
Hitzkopf
Kampfernatur
Leichtsinniger Spieler
Musterprofi
Nervenbundel
Nervenstarker Spieler
Raffzahn

Schlitzohr
Sensibelchen
Skandalnudel

Treter

Da eine Person recht unwahrscheinlich eine Skandalnudel und gleichzeitig von Selbstzweifeln
geplagt ist, sperrt der Editor, um auch an dieser Stelle unsinnige Kombinationen zu verhindern,
bestimmte Charakterwerte in den restlichen Auswabhllisten, sobald Sie eine einschrankende
Eigenschaft selektiert haben.

Die nachste Eigenschaft, die Sie einstellen kdnnen, ist die ,Konstanz* des Spielers im
Spielverhalten, und kann durch folgende Werte ausgedriickt werden:

¢ sehr konstant
¢ normal konstant
¢ unkonstant.

Den ,Trainingseifer* kdnnen Sie durch einer der folgenden Werte bezeichnen:
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Faul
Undiszipliniert
Normal
Diszipliniert
FleiRig.

Die ,Verletzungsanfilligkeit” ist schliellich die letzte Eigenschaft, den Sie mit einer Auswahlliste
bestimmen kdnnen:

¢ Robust
¢ Normal
e Empfindlich.

Schliel3lich kbnnen Sie noch angeben, ob das ,Talent® fiir diesen Spieler per ,Zufall* bestimmt
werden soll oder ob der Spieler ,hochtalentiert” ist.

5.8.6 Spielerprofil automatisch generieren

Um relativ einfach und schnell neue Spieler zu erstellen oder bestehende Spieler zu modifizieren,
bietet die automatische Generierung das entsprechende Werkzeug.

Hier konnen Sie angeben, welche IP/NP und nominelle Starke der zu generierende Spieler erhalten
soll. Uber Checkboxen ,Starkenprofil‘ und ,Eigenschaften” geben Sie an, welche Werte Sie
generieren lassen mdchten.

5.8.6.1 Stidrkenprofil generieren

Haben Sie die Rahmenwerte des Spielers angegeben, also die ,Idealposition®, die ,Nominelle
Starke* und die ,Gute Nebenposition®, werden, sobald sie den ,,Generieren“-Button betatigen, die
Einzel- und Ausnahmestarken fir einen solchen Spieler berechnet.

Das dadurch generierte Starkenprofil entspricht so gut es geht den geforderten Rahmenwerten,
enthalt aber kaum Zufallsfaktoren. Sie sollten also die automatische Generierung vor allem
einsetzen, um neu erstellte Spieler auf ihre Spielposition hin einzustellen, ohne aus Unwissenheit
heraus wichtige Einzelstarken, bezogen auf die Spielposition, zu benachteiligen oder unwichtige
Einzelstarken zu hoch zu bewerten.

Somit erhalten Sie eine realistische Abbildung eines Spielers, dessen Werte sehr gut zu seiner
Spielposition passen. Nun kénnen Sie noch die Werte manuell justieren, was vor allem bei den
Ausnahmestéarken sinnvoll ist, um den Spieler entweder realistischer oder abwechslungsreicher zu
gestalten.

5.8.6.2 Eigenschaften generieren

Damit Sie bei neu erstellten Spielern auch die Eigenschaften mit Werten fiillen kénnen, ohne sie
einzeln zuweisen zu missen, steht Ihnen diese automatische Generierung zur Verfigung. Die
Generierung der Eigenschaften ist dabei, im Gegensatz zu dem Stéarkeprofil, ganzlich unabhangig
von den Positionen oder der NS (vgl. 5.8.4), sondern unterliegt rein dem Zufall. Aber auch hierbei
gilt, dass die generierten Werte nicht zwangslaufig beibehalten werden muissen. Sie kdnnen diese
jederzeit manuell nachbessern, um entweder einen realistischeren oder individuelleren Spieler zu
erlangen.

5.8.7 Starkenkontrolle

Die Starkekontrolle soll Innen einen schnellen Uberblick erschaffen, wie viel Spieler einer
Starkeklasse im gesamten Datensatz und in der aktuellen Liga vertreten sind. Dementsprechend
sind 2 Spalten zu sehen, Liga und Datensatz, und mehrere Zeilen fiir die NS (vgl. 5.8.4) in Schritten
von 0,5.
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Fir die Starkenkontrolle werden alle Spieler einer Starkenklasse (nach nomineller Starke) gezahlt
und mit einem vorgegebenen Wert verglichen, einmal fiir den gesamten Datensatz und einmal flr
die Liga.

Ist die Anzahl der Spieler zu hoch, wird neben der jeweiligen Spielstarke eine rote Lampe angezeigt.
Wenn die Anzahl nur knapp unter der Vorgabe liegt, so wird eine gelbe Lampe dargestellt; liegt die
Anzahl hingegen stark unter der Vorgabe, wird eine grine Lampe angezeigt.

Der vorgegebene Wert ist dabei fir die einzelnen Starkeklassen unterschiedlich und fur sehr hohe
oder sehr niedrige Starkeklassen kleiner als fur das breite Mittelfeld. Dies soll verhindern, dass fir
eine Liga oder im Vergleich fiir den gesamten Datensatz eine unausgewogene Verteilung an
Spielern gegeben ist. Sie sollten bei der Bearbeitung der Spieler also darauf achten, die Anzahl an
Spielern in einer Starkeklasse moglichst nah am Maximum zu halten, sodass die Lampen auf gelb
stehen.
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5.9 Reiter ,Jugend/Ehemalige*

&% Anstoss 2006 Editor,

Datei  Internationale Yerbidnde Europa Aufereurcpdisch  Sonstiges  Betatest  Hilfe
Deutschland ~ | | 1.Liga | | Rostock ~ Spielervergleich
Allgemein | Historisches | Yorstand | Trainer | Spisler | Angestellte | Angestellee 2 | JugendfEhemalige | Stadion | Geldnde | Stadt
—Kiinftige und aktuelle 3 ispiel Eh lige Identifikationsfiguren des Yereins
Warname ) Yarname
Gart 2 Jan
MNachnarme Wachnarme
Luz Hempel
Kinstlername X KOnstlername ‘
Luzzie
Herkunft: Endem | X Geburksdatum Endem | X
Deutschland w 04,10,1958 v
Herkunft:
Deutschland -
Mannschaftsteil Abwehr w M annschaftsteil MittelFeld v Statug Identifikationsfigur w
MT Marme Vornarne MT Mame Warname
TW Luz Gert MF Hempel Jan
AR Schwattz Christian 5T Kracht Andreas Spiele / Tare fiir den
Werein
Spiele / Tore fiir die
Matiohalmannschaft
23 El: B El:
Halen Werschieben Léschen Hinzufiigen Halen Werschiehen Ldzchen Hinzufiigen
Schiiessen

5.9.1 Kinftige und aktuelle Jugendspieler

Fir einen kunftigen oder aktuellen Jugendspieler kdnnen Sie einen Vornamen (max. 14 Zeichen),
einen Nachnamen (max. 21 Zeichen) sowie optional einen Kiinstlernamen (max. 14 Zeichen; kein
Pflichtfeld) und die Nationalitat angeben.

Sie kdnnen dem Jugendspieler ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button ,Andern“ driicken
oder aus dem Kontextmen auf die Option ,Bild wahlen ...“ klicken, worauf sich ein blicher Dialog
zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf den Dateityp ,.png“
voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise sollte dieses Foto
auch eine Bildgrofie von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird das angegebene
Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist Uber
die zweite Option im Kontextmenu ,Aus Archiv ...“ mdglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfigung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewlinschten Fotos kdnnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlief3t sich
wieder.

Die Option ,Riicksetzen” stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurick.
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In einer Auswabhlliste bestimmen Sie, in welchem Mannschaftsteil dieser Spieler vorwiegend tatig
ist:

Tor
Abwehr
Mittelfeld
Sturm.

5.9.1.1 ,,Holen“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein zukiinftiger Spieler eines anderen Vereins dem aktuellen
zuweisen. Die Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Holen von Managern, daher sei an dieser
Stelle auf Punkt ,Holen“-Button unter 5.7.1.1 verwiesen.

5.9.1.2 ,,Verschieben“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich ein zukiinftiger Spieler in einen anderen Verein verschieben. Die
Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Verschieben von Managern, daher sei an dieser Stelle auf
Punkt ,Verschieben“-Button unter 5.7.1.2 verwiesen.

5.9.1.3 ,Loschen“-Button

Der Button ,Loschen” [6scht den aktuell ausgewahlten zukiinftiger Spieler aus dem Datensatz nach
einer Sicherheitsabfrage, welche Sie mit ,Ja“ beantworten miissen, um den Loschvorgang zu
vollziehen.

5.9.1.4 , Hinzufiigen“-Button

Benutzen sie diesen Button, so wird ein neuer Jugendspieler erzeugt und den bereits bestehenden,
sofern vorhanden, hinzugefiigt. Die personlichen und spielerischen Werte werden dabei per Zufall
ermittelt und gesetzt.

5.9.2 Ehemalige Identifikationsfiguren des Vereins

Fir eine ehemalige Identifikationsfigur kdnnen Sie einen Vornamen (max. 14 Zeichen), einen
Nachnamen (max. 21 Zeichen), optional einen Kiinstlernamen (max. 14 Zeichen - kein Pflichtfeld)
sowie das Geburtsdatum und die Nationalitat angeben.

Sie kdnnen der ehemaligen Identifikationsfigur ein eigenes Foto zuweisen, indem Sie den Button
,Andern* driicken oder aus dem Kontextmenii auf die Option ,Bild wihlen ...“ klicken, worauf sich
ein Ublicher Dialog zum Offnen einer Datei aufbaut. In diesem Dialog ist der Dateifilter bereits auf
den Dateityp ,.png“ voreingestellt, welches das Format des eigenen Fotos sein sollte. Idealerweise
sollte dieses Foto auch eine BildgrofRe von 105x84 Pixel haben, ist dies aber nicht der Fall, so wird
das angegebene Bild entsprechend angepasst.

Einfacher ist es, ein Foto aus dem Archiv des Editors zu wahlen und es zuzuweisen. Dies ist tber
die zweite Option im Kontextmenu ,,Aus Archiv ...“ moglich. Hiernach 6ffnet sich ein Dialog, in
welchem Ihnen alle an dieser Stelle zur Verfligung stehenden Fotos angezeigt werden. Nach Ihrer
Wahl des gewtinschten Fotos kénnen Sie dies mit ,OK* zu bestatigen und der Dialog schlie3t sich
wieder.

Die Option ,Riucksetzen® stellt, genauso wie der Button ,X“, das aktuelle Logo auf die
Standardeinstellung zurtck.

In einer Auswabhlliste bestimmen Sie, in welchem Mannschaftsteil der ehemalige Spieler
vorwiegend tatig war:

Tor
Abwehr
Mittelfeld
Sturm.
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Mit dem Status kénnen Sie bestimmen, welche Rolle diesem ehemaligen Spieler innerhalb des
Vereins zukommt:

* Lichtgestalt
* Vereinsikone
* Identifikationsfigur.

Damit Sie auch die statistischen Erfolge des ehemaligen Spielers festhalten kdnnen, stehen lhnen
die Eingabefelder ,Anzahl Spiele / Tore fiir den Verein® und ,Anzahl Spiele / Tore fiir die
Nationalmannschaft” zur Verfligung. Diese lassen jeweils eine maximal dreistellige Zahl als
Eingabe zu.

5.9.2.1 ,,Holen“-Button

Mittels dieses Buttons Iasst sich eine ehemalige Identifikationsfigur eines anderen Vereins dem
aktuellen zuweisen. Die Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Holen von Managern, daher sei an
dieser Stelle auf Punkt ,Holen“-Button unter 5.7.1.1 verwiesen.

5.9.2.2 ,,Verschieben“-Button

Mittels dieses Buttons lasst sich eine ehemalige Identifikationsfigur in einen anderen Verein
verschieben. Die Funktionalitat ist dabei dieselbe wie beim Verschieben von Managern, daher sei an
dieser Stelle auf Punkt ,Verschieben“-Button unter 5.7.1.2 verwiesen.

5.9.2.3 , Loschen“-Button

Der Button ,Léschen® I6scht die aktuell ausgewahlte ehemalige Identifikationsfigur aus dem
Datensatz nach einer Sicherheitsabfrage, welche Sie mit ,Ja“ beantworten missen, um den
Léschvorgang zu vollziehen.

5.9.2.4 ,Hinzufiigen“-Button
Benutzen sie diesen Button, so wird eine neue Identifikationsfigur erzeugt und den bereits
bestehenden, sofern vorhanden, hinzugefligt. Die personlichen und spielerischen Werte werden
dabei per Zufall ermittelt und gesetzt.
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5.10 Reiter ,,Stadion*

allgemein | Historisches | Yorstand | Trainer | Spieler | Angestelle | Angestelte 2 | Jugend/Ehemalige | Stadion | Gelande || Stadt

—Stadion
Mame
Altona Iv Laufbahn [~ Rasenheizung [v Flutlicht
Akmosphare Fassade Gasteblack
Tollhaus | |TypD “ | |Block M
Anzeigetafel Dachtyp Mame des Amateurstadions
Tafelanzeige w | |TypD w ’7
—Tribiinen
Blockauswahl 2. Rang 3. Rang
Haupttribiine D-F ~ | I mit Dach TisFenstufen - » 2 -« >
v mit £ . o
Iv mit Zaun Neigung | 20° v 200 v 30° + Uberhang >
Gebsude v Heimtribiine
Block D-F Tribdnentyp | Standard ~ Standard v Treppen ~
Gegentriblne Platztyp | Sitzplatz ~ Sitzplatz v Stehplatz ~
/, = TR - Absatztyp | Logen Massiv b
'llr: I Il
" it}
| 1 Stehplatze 3750
\ 1
A Sitzplatze 19000
rB+E+F Logen  &O0
Haupttribine Gesamtkapazitdt 23350

Unterhalb dieses Reiters kdnnen Sie fiir jeden Verein einstellen, wie dessen Stadion beschaffen sein
soll. Dieser Reiter ist dazu in zwei Gruppen unterteilt, dem Stadion und seine Triblinen. Viele der
hier getroffenen Einstellungen bestimmen direkt die angezeigten Grafiken im Spiel.

5.10.1 Stadion

Zunachst kdnnen Sie den Namen des Stadions angeben, welcher allerdings nicht Ianger als 21

Zeichen lang sein darf. Mittels der folgenden 4 Checkboxen kdnnen Sie festlegen, welche Extras das
Stadion aufweisen kann:

Des Weiteren stehen lhnen mehrere Auswahllisten zur Verfligung, mit denen Sie allgemeine

Laufbahn (ja/nein)

* Rasenheizung (ja/nein)
Flutlicht (ja/nein)

* Hintertornetz (ja/nein).

Einstellungen des Stadions verandern kénnen. Die Atmosphare ist dabei weniger auf das Stadion

selber als auf das dort verkehrende Publikum bezogen und kann folgende Werte annehmen:

e Altersheim
e  Zurlckhaltend
Ordentlich
e  Eindrucksvoll
Tollhaus
Hexenkessel.

Sie kdnnen einstellen, von welchem Typ die Anzeigetafel sein soll:

* Keine
* Tafelanzeige
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e LED-Anzeige
* Videowand.

Mit der Auswahlliste Fassade kénnen Sie angeben, von welcher baulichen und optischen
Beschaffenheit das Stadion sein soll. Es werden die Typen ,A* bis ,H“ angeboten.

Der Dachtyp bestimmt die bauliche und optische Beschaffenheit des Dachs und kann von lhnen mit
den Werten ,Typ A* bis ,, Typ F* belegt werden.

Der Gasteblock bestimmt, welcher Block im Stadion fur auswartige Gaste reserviert ist, und kann
dementsprechend auf einen der zur Verfiigung stehenden Blécke im Stadion gelegt werden:

e Keiner

* Block A

e ... (bis)

e Block N.

Zusatzlich zum aktuellen Stadion kdnnen Sie auch noch den Name des Amateurstadions (maximal
21 Zeichen lang) setzen.

5.10.2 Tribuine

Jedes Stadion ist in Triblinen unterteilt, wobei es eine Haupttribline, eine Gegentribune, zwei
Hintertortriblinen und 4 Ecktriblnen gibt. Jede Tribline belegt dabei einen oder mehrere Blocke des
Stadions (die Blocke A bis N). Fir Haupt- und Gegentribiine sind dies jeweils 3 (Block D-F und K-M),
fur die Hintertortriblinen jeweils 2 (Block A-B und H-I) und ein Block fiir jede Ecktribiine. Sie kdnnen
im Editor nicht jeden Block einzeln editieren, sondern nur jede Tribline, da diese immer gleich
behandelt werden.

Fir jede dieser 8 Triblinen kénnen Sie hier also einstellen, wie Sie im Genaueren beschaffen sein
soll. Dazu mussen Sie zunachst in der Blockauswahl die gewlinschte Tribliine anwahlen, worauf
deren Werte in den Editor geladen werden.

Rechts von der Blockauswahl sind drei Checkboxen, die Sie fir jede Tribline einzeln an- oder
ausschalten kénnen. Sie kbnnen angeben, ob diese Tribiine Uberdacht oder umzaunt oder eine
Heimtriblne sein soll:

* mit Dach (ja/nein)
* mit Zaun (ja/nein)
e Heimtribline Block X (ja/nein).

Fir alle Ecktriblinen kénnen sie zusatzlich noch einstellen, ob sich in dieser Ecktribline ein Gebaude
befinden soll oder nicht (fiir andere Tribunen ist diese Auswahlliste deaktiviert):

e kein
 TypA
* TypB.

Eine Tribiine ist auch noch in 3 Range unterteilt, wobei sich der untere Rang nah am Spielfeld und
der obere am Stadionrand befindet. Fir jeden der drei Range kdnnen Sie nun einstellen, wie viele
Tiefenstufen, also Sitzreihen, sie haben sollen. Dabei kann jeder Rang minimal 0 und maximal 6
Tiefenstufen haben. Einzige Ausnahme ist die Haupttribline, welche immer mindestens eine
Tiefenstufe haben muss. Beachten Sie bitte, dass der 2. Rang erst freigeschaltet wird, wenn der 1.
Rang Uber mindestens zwei Tiefenstufen verfligt. Ebenso wird ein 3. Rang erst angeboten, wenn der
2. Rang mindestens zwei Tiefenstufen aufweisen kann.

Mit der Neigung stellen sie den Winkel ein, mit der der Rang im Verlauf ansteigt:

20°
30°
40°

Seite 60/66



Handbuch zum ANSTOSS-2007-Editor
Stand: 01.06.2006

30° + Uberhang
40° + Uberhang.

Der Tribuinentyp legt fest, wie die Triblnen miteinander verbunden sind:

e Standard
* Treppen
* Aufstieg.

Mit Platztyp stellen Sie ein, ob die Zuschauer in dieser Tribiine stehen oder sitzen missen:

e Sitzplatz
* Stehplatz.

Schlie3lich kdnnen Sie tGber dem Absatztyp angeben, wie eine Tribline beschaffen ist:

* Keiner

* Massiv

* Logen

* Tunnelgang.

Am rechten unteren Ende diesen Screens haben Sie einen Uberblick tiber das Fassungsvermdgen
des aktuellen Stadions. Ihnen wird angezeigt, wie viele Stehplétze, Sitzpldtze und Logen in diesem
Stadion bereitgestellt werden und wie grof dessen Gesamtkapazitat ist.
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6 Menupunkt ,,AuBereuropaisch, Unterpunkt ,,Lander

Die Reiter unterhalb der auRereuropaischen Lander sind denen der europaischen Lander sehr ahnlich. Sie
haben den gleichen Aufbau und besitzen die gleiche Funktionalitat, wenn auch etwas eingeschrankter.
Deshalb wird in der Erklarung aller folgenden Reiter auf die der europédischen Lander verwiesen mit dem

Hinweis, welche Unterkategorien nicht beachtet werden missen, da sie obsolet sind.

6.1

6.2

6.3

6.4

Reiter ,,Allgemeines*

Siehe Punkt 4.1 ff
Ohne Punkt 4.1.6 (Wettbewerbe)

Reiter ,,Nationaltrainer**

Siehe Punkt 5.6 ff
Ohne 5.6.10 (Erfolgsgeschichte)
Ohne 5.6.11 (Trainerhistorie)

Reiter ,,Vereinslose Trainer*

Siehe Punkt 5.6 ff
Ohne 5.6.10 (Erfolgsgeschichte)
Ohne 5.6.11 (Trainerhistorie)

Reiter ,Ligazusammensetzung*
Siehe Punkt 4.2 ff
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7 Menupunkt ,,AuBereuropaisch”, Unterpunkt ,,Vereine*

Die Reiter unterhalb der auRereuropaischen Vereine sind denen der europaischen Vereine sehr ahnlich. Sie
haben den gleichen Aufbau und besitzen die gleiche Funktionalitat, wenn auch etwas eingeschrankter.
Deshalb wird in der Erklarung aller folgenden Reiter auf die der européischen Vereine verwiesen, mit dem
Hinweis, welche Unterkategorien nicht beachtet werden mussen, da sie obsolet sind.

7.1 Reiter ,Allgemeine*
Siehe Punkt 5.2 ff., aber ohne 5.2.2 (Fans) und 5.2.5 (Finanzen).

7.2 Reiter ,, Trainer*
Siehe Punkt 5.6 ff., aber ohne 5.6.10 (Erfolgsgeschichte) und 5.6.11 (Trainerhistorie).

7.3 Reiter ,Spieler”
Siehe Punkt 5.8 ff.

7.4 Reiter ,,Stadion*
Siehe Punkt 5.10 ff.
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8 Menupunkt ,,Sonstiges*

8.1 Popup ,,Namenspool*

Namenspool ]

Fulturkreiz | Deutzch N Gezamt 4034
Yarnamen 173 M achnamen 29
Yarname S Machname B
Johan Aalai
Johannes Abacherli
Jonas Ahel
Jonathan Bbelzki
Ji:irg Acar
Jairr Achenbach
o Achilles
Jur_gen Adewunmi
k.ai Adler
K.arl Adrian
K.arsten Adzic
Fevin Aegerter
K.rLit Aerdken
K.onrad Aflenzer
Larz Afrika
Leo Agen
Leonhard Agozti
Lucaz Ahanfauf
Lukas Bhlert
b anuel Aihlf
b arz W Ahrends bt
Jozef A.alai
Hinzufiigen Lazchen Hinzufiigen Lozchen

Schliezsen

Der Namenspool beinhaltet alle Vor- und Nachnamen, die der Editor bei der automatischen
Generierung benutzt. Damit ein automatisch erstellter spanischer Spieler auch einen spanisch
klingenden Namen hat, besitzt jedes Land seinen eigenen Pool an Vor- und Nachnamen.

In der Auswahlliste ,Kulturkreis“ wahlen Sie das Land aus, fur welches Sie den Namenspool
einsehen oder editieren wollen. Haben Sie ein Land selektiert, so werden die Vornamen und
Nachnamen in ihre jeweiligen Listen geladen und rechts oben angezeigt, wie viele es jeweils sind.

Um einen Namen aus einer der Listen zu I6schen, missen Sie lediglich diesen anwahlen und den
,LOschen“-Button betatigen.

Unterhalb der Listen befindet sich jeweils ein Eingabefeld, mit dessen Hilfe Sie den Pool um neue
Namen erweitern kbnnen. Haben Sie lhren gewiinschten Namen eingegeben, genligt ein Klick auf
»Hinzufligen® und der Name wird in die Liste einsortiert.

Der ,Schlielen“-Button beendet dieses Fenster wieder.
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8.2 Popup ,Startjahr

In diesem Popup kénnen Sie einstellen, welches Jahr das aktuelle Startjahr ist. Dieser Wert ist die
Grundlage vieler Datumsfelder und anderer Einstellungen, wie zum Beispiel der 5-Jahres-Wertung.

Beachten Sie bitte, dass wenn Sie diesen Wert andern, dann auch sicherheitshalber den Editor neu
starten sollten, um sicherzugehen, dass samtliche davon betroffenen Eingabefelder auch korrekt

abgeandert werden.

8.3 Popup ,,Vereine Loschen*

Uber diesen Dialog kénnen sie bestehende Vereine léschen. Beachten Sie aber, dass in diesem
Dialog nur Vereine aufgelistet werden, deren Teams keiner Liga zugeordnet sind. Wollen Sie also
einen bestehenden Verein 16schen um ihn zum Beispiel durch einen anderen zu ersetzten, dann
mussen sie sicherstellen, dass kein Team dieses Vereins irgendeiner Liga zugeordnet ist (dies
kénnen sie im Screen ,Ligenzusammensetzung® editieren; siehe dazu 4.2).

Auswahl des zu lischenden Yereins

Land

Deutzchland w
Liga

Yerein

v

K.ein Team, eines hier aufgefubrten Yereing, gehort einer Liga an.
Mur dieze Yereine laszen sich loschen.

Ok Abbrechen

Um nun einen Verein zu Léschen mussen Sie lediglich in der Auswahlliste ,Land® das betreffende
Land und ein der Auswabhlliste ,Verein® schlielRlich den gewlinschten Verein selektieren und den
Button ,OK* benutzen. Um diesen Vorgang abzubrechen und diesen Dialog zu schlief3en driicken
Sie den Button ,Abbrechen®.

8.4 Popup ,,Vereine Hinzufiigen*
Mit Hilfe diesem Dialog konnen sie einen neuen Verein erstellen. Dazu brauchen sie lediglich ein
Land in der Auswahlliste ,Land* selektieren und einen Namen in das Eingabefeld ,Verein®
eintragen. Der Vereinsname darf dabei nicht langer als 21 Zeichen sein und keine Sonder- und
Steuerzeichen enthalten.

Mit der Benutzung des Buttons ,,OK® wird dieser Verein dann dem gewilnschten Land hinzugeflgt
und steht ihnen fur weitere Bearbeitung im Editor zur Verfugung. Der ,Abbrechen” Button hingegen
schlie3t diesen Dialog ohne eine Aktion auszufiihren.
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9 Menupunkt ,,Support”

9.1 Unterpunkt ,,Auf Update priifen*

Mit Klick auf den ,Auf Update priifen“-Button wird nachgeschaut, ob eine aktuellere Version des
ANSTOSS-2007-Editors verfigbar ist. Falls ja, dann wird automatisch ein Update heruntergeladen
und installiert. Gegebenenfalls muss diese Prozedur mehrfach wiederholt werden, falls mehrere
Updates zur Verfligung stehen, die hintereinander installiert werden mussen.

Voraussetzung, um nach Updates suchen zu kénnen, ist, dass Sie beim Klick auf den ,Auf Update
prufen“-Button mit dem Internet verbunden sind.

Bitte beachten Sie, dass keine Updates fur den Editor alleine mehr verdffentlicht werden, sobald das
Spiel ANSTOSS 2007 auf dem Markt erhaltlich ist! Vielmehr wird ANSTOSS 2007 dann stets die
aktuelle Editorversion beinhalten und, sofern nétig, Uber Updates aktualisiert.

9.2 Unterpunkt ,,Fehler melden“

Bei der Vielzahl der am Markt befindlichen Hard- und Softwarekomponenten und
Systemkonfigurationen lassen sich Probleme bei der Installation und dem Betrieb von Software-
Produkten leider niemals vollig ausschliel3en.

Wenngleich wir alles daran setzen, dies im Vorfeld durch ausgiebige Testlaufe und umfangreiche
Betatests zu verhindern, so treten doch vereinzelt - zumeist schnell zu behebende - Fehler auf.

Falls Sie aber einen Fehler gefunden haben, so kdnnen Sie uns diesen mit dem ,Fehler
melden“-Button schicken, damit er mdglichst schnell behoben wird.

Sie gelangen bei Klick auf den Button zu einem Formular der ANSTOSS-2007-Homepage, in der Sie
nahere Angaben zu dem Fehler machen kénnen. Er wird dann direkt an die Verantwortlichen
weitergeleitet.

Voraussetzung, um den Fehler melden zu kdénnen, ist, dass Sie beim Klick auf den ,Fehler
melden“-Button mit dem Internet verbunden sind.

9.3 Unterpunkt ,,Handbuch*

Hiermit wird dieses Handbuch aufgerufen.
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