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Gesundheitshinweis

DIESE HINWEISE SOLLTEN VOR BENUTZUNG DES SPIELES DURCH ERWACHSENE UND
INSBESONDERE DURCH KINDER SORGFALTIG GELESEN WERDEN.
Bei Personen die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epileptischen Anfallen kommen, wenn
sie bestimmten Blitzlichtern oder &hnlichen Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt werden.
Computerspiele sind zwar in der Regel fiir Personen mit Epilepsie nicht zwangslaufig gefahrlich, aber
auf die Gefahr eines mdglichen epileptischen Anfalles bei Benutzung von Computerspielen wird hiermit
ausdrticklich hingewiesen.
Es ist nicht ausgeschlossen, dass auch Personen betroffen sein kénnten, die bisher nicht unter epilep-
tischen Anfallen gelitten haben. Falls eine Person selbst oder bei einem ihrer Familienmitglieder unter
Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhéngende Symptome (Bewusstseinsstérungen
oder epileptische Anfalle) aufgetreten sind, sollte sie sich vor Benutzung von Computerspielen an ihren
Arzt wenden. Sollten bei einer Person wahrend der Benutzung eines Computerspieles Symptome wie
Schwindelgefiihl, Sehstorungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientierung
oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. Krampfen auftreten, so sollte das Spiel sofort
beendet und ein Arzt konsultiert werden.
PraventivmaRinahmen:
- der Raum wo gespielt wird, sollte gut beleuchtet sein
- nicht zu nahe am Bildschirm aufhalten
- ausreichend Pausen zwischen den Spielen

(pro Stunde Spiel, 15 min Pause)

Alle Bilder und Sounds auf der DVD sind nur zur Nutzung mit unserem Spiel bestimmt.
Eine sonstige Nutzung ist strengstens untersagt und kann von uns zuriickverfolgt werden.

Installation

Um die Installation zu starten, legen Sie bitte die Spiele DVD-ROM ins DVD-Laufwerk und folgen Sie
den Anweisungen des Installationsassistenten.

Falls Autostart auf Inrem System deaktiviert ist, kdnnen Sie die Installation manuell iber die setup.exe
im Hauptverzeichnis der Spiele DVD aufrufen.

3D Konfiguration

Nach Beendigung der Installation startet das 3D-Setup-Programm, dieses konnen Sie auch spater im
Programm-Menii (iber die entsprechende Verkniipfung jederzeit aufrufen. Bei Start des 3D-Setups wird
Uberpriift ob auf lhrem Rechner eine DirectX-Version installiert ist. Der Handball Manager 2010 bend-
tigt mindestens DirectX7. Sollte kein DirectX oder eine &ltere Version vorliegen haben Sie nun die
Mdglichkeit DirectX von der Spiele-DVD zu installieren.

Weiterhin kénnen Sie im 3D Konfigurationsprogramm Optimierungen fiir die Darstellung auf Ihrer
Grafikkarte vornehmen. Wahlen Sie bitte die Einstellung, bei der das Vorschaubild bei lhnen noch fliis-
sig dargestellt wird. Bei der "hohen Qualitat" sind alle Optionen aktiviert. Bei der "mittleren Qualitat" sind
z.B. der Spiegeleffekt auf dem Hallenboden und weitere weniger wichtige Details deaktiviert. Bei der
"niedrigen Qualitat" werden zusatzlich noch die Ersatzspieler, Zuschauer, Wappen hinter den Toren und
sonstige fiir die Darstellung nicht unbedingt ndtige Details deaktiviert. Sollte die 3D-Engine in allen 3D-
Modi nicht laufen oder wenn Sie auf die 3D-Darstellung verzichten mdchten haben Sie die Mdglichkeit
im Spiel unter Spieleinstellungen die 3D-Engine vollstandig zu deaktivieren. Der Konfigurator schreibt
lhnen im oberen Bereich ein paar Information raus, die lhnen bei der Konfiguration helfen sollen.
Prinzipiell ist ein aktueller Grafikkartentreiber zu empfehlen. Sofern es Schwierigkeiten bei der
Darstellung gibt prifen Sie dieses bitte zuerst.
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1. ALLGEMEINE SPIELKONZEPTE
1.1 Bedienung und Spielhilfen

Der Handball Manager 2010 bietet einige Hilfen, die den Einstieg in die Komplexitat und Spieltiefe erleich-
tern. Flir Manager-Anfanger sehr hilfreich ist die Online-Hilfe. Durch den Button "Hilfe" im oberen linken
Bereich, kdnnen Sie sich bei jedem Menupunkt des Hauptmeniis einen detaillierten Hilfetext iber den
Bereich im Spiel, in dem Sie sich gerade befinden, aufrufen.

Sollten Sie mit einigen Abkiirzungen und Symbolen nicht zurecht kommen, haben Sie die Méglich einen
Tooltip aufzurufen. Dies geschieht (sofern Sie die Tooltips nicht in den Optionen ausgeschaltet haben)
automatisch, wenn Sie einen kurzen Moment mit dem Mauszeiger auf dem entsprechenden Text oder
Symbol verweilen. Der mit einem Fragezeichen versehene Mauszeiger zeigt Ihnen an, wo ein Tooltip ver-
fugbar ist.

Bei Spielern haben Sie die Méglichkeit durch einen Klick mit der rechten Maustaste auf das Bild oder den
Namen eine Detailinformation {ber den entsprechenden Spieler aufzurufen. Hier kdnnen Sie auch eine
Vielzahl von Einstellungen zum entsprechenden Spieler vornehmen.

Durch einen Klick mit der linken Maustaste auf das Vereinswappen (bzw. auf die Nationalfahne) recht
neben dem Hauptmend, erhalten Sie weitere Informationen (iber den Verein und vor allem den néchsten
Gegner. Durch einen Klick auf das Managerportrait im linken Bereich erhalten Sie alle Informationen zu
Ihrem Alter-Ego im Spiel.

Auf dem Startschirm des Handball Manager 2010 erscheint im unteren Bereich ein Ticker mit aktuellen
Nachrichten aus der realen Handballwelt. Bitte achten Sie auf die ersten Meldungen im Ticker, hier infor-
mieren wir Sie Uber Updates und sonstige Neuigkeiten zu Ihrem Spiel. Sollte ein Update vorliegen, star-
ten Sie bitte unser Auto-Update-Programm aus dem Programm-Meni.

1.2 Spielerdarstellung/-eigenschaften

Die Spieler sind die Hauptakteure im Spiel. Um einen Spieler richtig einschatzen zu kdnnen, ist es wich-
tig, einen Uberblick iiber die Eigenschaften und Fahigkeiten der Spieler zu haben.
Die wichtigsten Eigenschaften eines Spielers sind sein Talent und seine Stérke. Es gibt fiinf verschiedene
Talentstufen, die sich begrenzend auf die Spielstarke und die besonderen Fahigkeiten auswirken.
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Die Spielstérke reicht von eins bis zwdlf, in Ausnahmefallen auch dartiber, und andert sich je nach Alter
und Leistung des Spielers.

Talent maximale Spielstiarke | maximale Féhigkeit

keines 4 rote Féhigkeit (schlecht)
wenig 6 griine Fahigkeit (qut)
vorhanden 8 bronzene Fahigkeit (sehr gut)
groR 10 silberne Fahigkeit (klasse)
sehr groRy 12 goldene Fahigkeit (weltklasse)

Die besonderen Fahigkeiten werden im Spiel durch kleine Symbole angezeigt und bedeuten, dass der
Spieler in einem Trainingsbereich besser bzw. schlechter ist, als es seine Spielstérke vermuten lieRe.
Fir Feldspieler gibt es dabei zehn verschiedene Trainingsbereiche, fiir Torwarte fiinf.

Trainingsbereich Nutzen

Antritt Spieler ist effektiver bei TempogegenstoRen

Kondition Konditiontraining ist effektiver

Spielgestaltung Mehr Ideen im Angriffsspiel, nitzt bei Spielziigen

Zweikampf Durchsetzungskraft bei Zweikampfen und Alleingéngen
Trickwirfe Eine aussichtslose Wurfposition ist kein Hindernis

Waurfstarke Mehr Kraft hinter den Wiirfen, bei allen Wiirfen wichtig
Blocken Bessere Abwehr bei Distanzwiirfen des Gegners

Sprungkraft Niitzlich bei Distanzwirfen und deren Abwehr
Wurfgenauigkeit Wirfe werden besser platziert, schwerer fiir den Torwart
Ballkontrolle Ball wird nicht leichtfertig vergeben, sichere Passe

Reflexe (TW) Direkte Wiirfe kdnnen besser pariert werden

Abwurf (TW) Sichere Passe zur Mannschaft, Vorteil bei TempogegenstoRen
7m-Toter (TW) 7m-Strafwiirfe kdnnen besser gehalten werden
AuBenabwehr (TW) Wirfe von aufen haben weniger Torchancen

Spielibersicht (TW) Torwart steht immer gut, besonders wichtig bei Distanzwiirfen

Ein Spieler hat eine Hauptposition und eventuell eine Nebenposition, wobei sich aus der Hauptposition
bereits automatisch eine Nebenposition ergeben kann, die nicht "erlernt" werden muss. Spieler, die auf
den Halb- oder AuRenpositionen spielen, kdnnen ebenfalls auf der gegeniiberliegenden Seite spielen,
sind dort aber nicht so stark. Wird ein Spieler nicht auf seiner Hauptposition eingesetzt, kann er im
Angriff nicht seine volle Stérke ausspielen. Auferdem haben Motivation, Form, Kondition, Frische,
Gewicht und GroRe des Spielers Einfluss auf Spielweise und -starke.

Position im Angriff Spielweise/-starke
Stammposition 100 %
Nebenposition oder Position auf anderer Seite 80 %
Gegeniiberliegende Position der Nebenposition 70 %

Andere Feldposition 50 %




Besonders wichtig fiir den Trainer ist es, auf welchen Positionen ein Spieler eingesetzt werden kann.
Es gibt insgesamt sieben verschiedene Positionen:

Abkiirzung Position Wurfhand
W Torwart egal

RA Rechtsaufien links

RR Riickraum-Rechts links

RM Rickraum-Mitte egal

RL Riickraum-Links rechts

LA Linksaufen rechts

KR Kreislaufer egal

Die Motivation liegt im Bereich um 100 und hangt von der Stimmung in der Mannschaft, der
Mannschaftssituation, dem Verhalten des Trainers, der Trainersympathie, der Zufriedenheit mit der
Bezahlung und auch der Einsatzhdufigkeit ab. Ein unmotivierter Spieler spielt nicht mit seiner vollen
Stérke. Die Form eines Spielers liegt im Bereich von 0 bis 20. Bei guter Spiel- und Trainingsleistung
erhoht sich die Form, an-sonsten sinkt sie ab. Ein Spieler in guter Form spielt entsprechend starker als
ein Spieler in schlechter Form.
Die Kondition und auch die Frische der Spieler liegen in Bereichen von 0 bis 100 und hangen allein von
Training und Spielen ab. Spieler mit einer hohen Kondition verlieren in Spielen weniger schnell Kraft
und kénnen so langer eingesetzt werden, Spieler mit einer hohen Frische zeigen einen héheren
Einsatz.
Die GroRe des Spielers ist im Angriff fir den Riickraum wichtig, da gerade grolRe Spieler einfacher iiber
die Abwehr hinweg werfen kdnnen. Bei vielen kleineren Spielern im Riickraum sollte man die
Mannschaft nicht zu viele Distanzwiirfe versuchen lassen. Kleinere Spieler sind in der Abwehr meistens
zweikampfstarker und ausdauernder, weil sie fehlende GréRe durch mehr Laufarbeit kompensieren
missen. Das Gewicht kann einen positiven Einfluss auf die Durchsetzungskraft am Kreis haben, auf
der anderen Seite sinkt tendenziell die Laufgeschwindigkeit des Spielers (z.B. bei TempogegenstdRen).
Es kommt vor, dass jlingere Spieler in der Abwehr etwas besser spielen, wahrend &ltere Spieler im
Abwehrbereich nachlassen. Daher kann ein Spieler einen Abwehrbonus oder ein Abwehrdefizit haben,
der in Prozent angegeben ist und sich direkt auf die Abwehrstarke auswirkt.
Achten Sie darauf, dass die Trainersympathie moglichst hoch ist, damit der Spieler nicht den Verein
wechselt. Ebenfalls hilfreich kann es sein, dem Spieler den eigenen Verein als Lieblingsverein ans
Herzen zu legen. Etwas im Hintergrund, aber oftmals wichtig, sind der Charakter und die Eigenschaften
der Spieler. Es gibt einige unterschiedliche Charakterauspragungen und Eigenschaften, deren
Auswirkungen bis zur Spielerstérke reichen konnen. Wenn ein Allrounder im Team ist, kann dieser auf
allen Feldpositionen mit mindestens 70 % seiner Spielstérke spielen, ein fairer Spieler bekommt weni-
ger Strafen und ein fauler Spieler hat es mit dem Training etwas schwieriger.
Alle Informationen Uber einen Spieler konnen Sie durch einen Rechtsklick auf das Spielerbild oder auf
das Spieler-Trikot bzw. den Spielernamen erhalten. Wenn Sie eine Abkiirzung oder ein Symbol fiir eine
kurze Weile mit der Maus Uberfahren erscheint ein Tooltip, der die Abklrzung bzw. das Symbol
erlautert.
1.3 Spielervertrage/Vereinbarungen
Zwischen einem Spieler und einem Verein kann entweder ein Vertragsverhaltnis oder eine
Vereinbarung vorliegen. In Profiligen kénnen mit Spielern nur Vertrage abgeschlossen werden. Diese
sind auf einen Zeitraum begrenzt. Innerhalb dieses Zeitraums kann der Spieler den Verein nur mit
Einversténdnis des Vereins verlassen.
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In Nicht-Profiligen kénnen Vertrdge abgeschlossen werden, allerdings ist das teurer als eine
Vereinbarung. Vereinbarungen gelten zeitlich unbegrenzt, der Spieler kann den Verein aber jederzeit
verlassen, wenn er unzufrieden ist oder ein besseres Angebot eines anderen Vereins erhlt.

Das Spiel verzichtet auf Wartefristen nach Spielerwechseln, allerdings sind direkte Spielerwechsel
daher nur bis zum 15. Januar innerhalb der Saison mdglich. Danach kann der Wechsel erst zur nach-
sten Saison durchgefiihrt werden. Gleiches gilt fiir das Leihen von Spielern.

Man kann (iber die entsprechende Funktion dem Spieler das Interesse an einer Verpflichtung mitteilen.
Dies kann man z.B. auf dem Infoschirm, der nach einem rechten Mausklick auf den Spieler erscheint.
Wenn man einem Spieler sein Interesse angezeigt hat und der eigene Verein entsprechend attrakiv ist,
wird der Spieler seinen Vertrag nicht vorschnell verlangern, sondern auf ein entsprechendes Angebot
von Ihnen warten.

1.4 Spielerentwicklung/Tendenz

Am 15. Dezember und 15. Juni einer Saison werden die Starken der Spieler angepasst. Im Spiel wird
die Wahrscheinlichkeit der Starkeanpassung eines Spielers haufig als Tendenz bezeichnet. Ist diese
positiv, steigt die Starke mit dieser Wahrscheinlichkeit; ist diese negativ, sinkt die Starke mit dieser
Wahrscheinlichkeit ab.

1.5 Direkte Verhandlungen

Im Spiel kommt es héufiger zu Verhandlungen mit den unterschiedlichsten Parteien. Die Art und Weise
der Verhandlung folgt dabei stets nach dem gleichen Muster. Auf der linken Seite wird die Stimmung
des Verhandlungspartners dargestellt, zusatzlich hért man den Puls des Verhandlungspartners. Je
schneller der Puls geht, desto zufriedener ist der Verhandlungspartner, dies kann man dem
Verhandlungspartner im Gesicht ansehen. Wird der Puls zu langsam oder ist eine gewisse
Verhandlungszeit bei Verhandlungen mit Spielern vergangen, wird die Verhandlung abgebrochen, auch
dies steht dem Partner deutlich ins Gesicht geschrieben.

Auf der rechten Seite sind die einzelnen Vertragsunterpunkte zu sehen. Im einfachen
Verhandlungsmodus klickt man den Vertragspunkt an, um den man verhandeln will und wartet auf die
Reaktion des Verhandlungspartners. Solange der Puls noch vorhanden ist bzw. der
Verhandlungspartner noch nicht "richtig sauer" aussieht, hat man jederzeit die Méglichkeit das Ergebnis
zu bestatigen und so die Verhandlung positiv abzuschlieRen.

Im Experten-Modus besteht die Méglichkeit, die Betrage selbst zu bestimmen. Dies hat den Vorteil,
dass unterschiedliche Verhandlungserfolge einzelner Vertragspunkte untereinander kompensiert wer-
den konnen. Das Risiko eines Verhandlungsabbruchs erhoht sich jedoch gleichermalien.

1.6 Bewertung mit Symbolen

Um Vergleiche und Einschatzungen zu vereinfachen, benutzt das Spiel ein Wertsystem mit den
Abstufungen Bronze (schlecht) - Silber (mittel) - Gold (gut). Wird beispielsweise die Fan-Anzahl mit zwei
bronzenen und einem silbernen Symbol dargestellt, ist die Anzahl der Fans nur mittelmaRig. Wirden
dagegen zwei bronzene, zwei silberne und zwei goldene Symbole angezeigt, sprache das fiir eine hohe
Anzahl an Fans. Zur einfacheren Darstellung wird hierbei haufig nur das Symbol dargestellt, welches
am stérksten vorliegt, weshalb z.B. eine Mannschaft mit einem silbernen Ball besser ist, als eine
Mannschaft mit finf bronzenen Ballen. Bei den Talentsternen und den Fahigkeiten wird folgende
Abstufung von schlecht nach sehr gut analog verwendet: Rot - Griin - Bronze - Silber - Gold.

1.7 Trainerfahigkeiten/Termine/Eigentum

Es gibt im Spiel einige Méglichkeiten durch Trainerfahigkeiten, Termine oder Eigentum, Vorteile zu
ergattern. Um die Ubersicht méglichst einfach zu gestalten, werden auf einer Karte, die Vor- und
Nachteile jeweils kurz zusammengefasst. Trainerfahigkeiten kénnen nur einmal genutzt werden.
Termine kénnen pro Monat nur in einer gewissen Anzahl wahrgenommen werden.

8



Abhéngig ist dies auch vom sonstigen privaten Zeitinvestment. Das erworbene Eigentum bringt Ihnen
einen permanenten Vorteil.

1.8 Trainerlevel

Der Trainerlevel liegt im Bereich von 1 bis 10. Ist man als Trainer und Manager erfolgreich, erhoht sich
der Level, im Umkehrfall sinkt der Trainerlevel. Je hoher der Level ist, desto besser kann die
Mannschaft trainiert und eingestellt werden. Auferdem hat man mit jedem Level die Mdglichkeit, bes-
sere Trainerfahigkeiten zu bekommen. Auch private Sponsoren werden sich ab einem bestimmten
Level firr Sie interessieren.

1.9 Prestige, Beziehungen und Derbies

Der Handball Manager 2010 hat ein System, dass die langfristigen Erfolge des Vereines bewertet und
in Prestige umwandelt. Dabei liegt der Maximalwert bei 100 und viele Vereine haben noch kein interna-
tionales Prestige erringen kdnnen. Dabei wird auch die Stellung des Landes im dem die aktuelle
Mannschaft spielt beriicksichtigt. Eine Meisterschaft in einem Handball Entwicklungsland bringt
weniger Prestige als eine Meisterschaft in Deutschland oder Spanien. Das Prestige ist ein sehr wich-
tiger Wert, da Spitzenspieler, Sponsoren, Fans, das Medienumfeld, das Finanzumfeld, etc. sehr darauf
achten, sich in einem Verein zu engagieren, der auch ein gutes Prestige genief3t.

Im Spiel gibt es diverse Lieblings- bzw. Hassvereine. Sowohl jeder Spieler als auch der Manager ent-
wickeln Sympathien und Antipathien zu Vereinen. Diese Werte haben einen groRen Einfluss darauf, wie
sich Spieler bei Angeboten der entsprechenden Vereine verhalten. Sehr wichtig ist auch das Verhéltnis
zwischen Trainer und Spieler, dieses wird im Spiel durch die Trainersympathie simuliert.

Jeder Verein hat 2 Derby-Gegner. Dies sind jeweils die Vereine in der derzeitigen Liga, die dem Verein
auf der Landkarte am nachsten liegen. Derbies sind besondere Spiele sowohl fiir die Zuschauer, die
Fans als auch den Vereinsvorstand.

2. DIE ERSTE WOCHE

2.1 "Reale Karriere", "Vereinsauswahl" oder "eigenen Verein griinden"?

Zunachst kdnnen Sie wahlen, ob Sie als Manager im Herren- oder Damenhandball arbeiten méchten.
Nach dem Klick auf den Button "Neues Spiel" kdnnen Sie lhren Namen und lhren Geburtstag eingeben.
Weiterhin haben Sie die Mdglichkeit, Ihre Position als Spieler auszuwahlen, falls Sie als Spielertrainer
bei den Spielen Ihrer Mannschaft mitmischen wollen. Weiterhin haben Sie die Mdglichkeit ein vorgege-
benes Managerportrait auszuwahlen oder Ihr eigenes Bild im Spiel zu verwenden. Sie kénnen hier
jedes beliebige .jpg-Bild ins Spiel integrieren. Verwenden Sie hierfiir die entsprechenden Buttons. Profis
kénnen auch ein .tga-Bild mit schwarzem Hintergrund und Alphakanal verwenden. AuRerdem haben Sie
die Mdglichkeit Ihre Lieblinsvereine und die Vereine, die Sie weniger mdgen einzustellen. Von einem
Lieblingsverein werden Sie im Spiel eher ein Angebot erhalten. Von einem Hassverein ist ein Angebot
sehr unwahrscheinlich. Ebenso kdnnen Sie Ihr Lieblingsnationalteam wahlen, auch von diesem werden
Sie dann eher ein Angebot erhalten.

Im unteren Bereich konnen Sie wahlen, ob Sie lhren ersten Verein auswahlen, eine reale
Managerkarriere starten oder einen eigenen Verein griinden wollen.

Wenn Sie Ihren Verein direkt auswéhlen (und optional eine Nationalmannschaft auswéhlen), werden
Sie dort direkt und ohne Vertragsverhandlungen angestellt. Der Trainerlevel, mit dem man beginnt,
hangt von der gewahlten Mannschaft ab, wird aber selten héher als bei drei liegen. Durch einen Hacken
im Feld "Vertrag unkiindbar" wird man vom Verein nicht entlassen werden und kann ohne Druck
spielen. Die Unkiindbarkeit kann im Spiel unter dem Meniipunkt Person auch aufgehoben werden.
Wenn Sie eine reale Managerkarriere starten erhalten Sie zum Saisonbeginn Angebote mehrerer in der
Regel niedrigklassiger Vereine.



Sie kénnen mit einem der Vereine einen Verhandlungstermin festlegen. Sie kommen dann zunéchst auf
den Ubersichtsbildschirm, auf dem Ihre Méglichkeiten aufgrund keiner Traineranstellung noch begrenzt
sind. Wenn Sie dort die Woche beginnen, in dem Sie auf den Pfeil unten rechts klicken, vergeht die Zeit
und Sie kommen |hrem Verhandlungstermin immer néher.

Wenn Sie die Verhandlung erfolgreich beenden, haben Sie ab der folgenden Woche die Mdglichkeit,
lhren neuen Verein anzusehen, das Training festzulegen und die Mannschaft aufzustellen. In diesem
Fall hat der Verein schon alle Vorbereitungen getroffen, die Sponsorenvertréage sind auch schon
geschlossen. Die Saisonkalkulation fiihren Sie in diesem Fall nur durch, wenn Sie bereits zu
Saisonbeginn einen Vertrag mit einem Verein hatten. Sie beginnen mit Trainerlevel 1.

Wenn Sie einen eigenen Verein griinden wollen gelangen Sie zu einem Mendi, in dem Sie genauere
Einstellungen zu Ihrem Verein vornehmen konnen. Neben dem Vereinsnamen, weiteren Daten des
Vereins und der Position auf der Karte konnen Sie die Startinvestitionen in unterschiedliche Bereiche
des Vereins festlegen. Je nach Aufteilung der Investitionen @ndern sich die Startbedingungen fiir den
Verein.

Weiterhin haben Sie die Mdglichkeit, beim Namenspool Namen einzugeben, die dann in der Jugend-
und Amateurabteilung ihres Vereins auftauchen werden. Wenn Sie alles eingegeben haben wird der
Verein mit einem Klick auf "Verein griinden" gegriindet. Der Verein beginnt in der untersten Liga des
Stammlandes und Sie kénnen als Teamchef des Vereins nicht gekiindigt werden.

2.2 Sponsoren/Die erste Verhandlung

Wenn Sie die Spielmodi "Vereinsauswahl" oder "eigenen Verein griinden" gewahlt haben stehen als
nachstes die Verhandlungen mit den Sponsoren an. Verhandeln Sie mit dem Sponsor durch einen Klick
auf dessen Banner. Wenn sich die Verhandlungsdialogbox o&ffnet, sehen Sie sich die
Verhandlungspunkte auf der rechten Seite an. Klicken Sie auf den nebenstehenden Auswahlball, um
Uber diesen Vertragsbestandteil zu verhandeln. Im "einfachen Verhandlungsmodus" genugt ein Klick
auf den Ball um diesen Punkt zu verandern im "Expertenmodus" kénnen Sie die einzelnen Erhéhungen
bzw. Senkungen genauer durch die untere Leiste (z.B. mit Geldbetragen) festlegen.

Nun sollten Sie so lange verhandeln, bis der Verhandlungspartner nicht mehr "ganz so glticklich" aus-
sieht. Ubertreiben Sie es aber nicht, sonst scheitert die Verhandlung. Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrie-
den sind bestatigen Sie dieses durch einen Klick auf O.K.. Diese Art der Verhandlung wird an vielen
Stellen im Spiel verwendet und verlduft immer auf diese Weise.

Es gilt einen Hauptsponsor- und 2 Nebensponsorenvertrdge auszuhandeln. Diese wahlen Sie durch
einen Klick oben auf die Karteireiter aus. AuRerdem gilt es einen Agenturvertrag fiir weitere
Werbepartner abzuschlieBen. Weiterhin kdnnen Sie die Beitrage fiir den Sponsorenpool festlegen und
die kalkulierte Poolteilnehmerzahl festlegen. Beachten Sie dabei aber, dass ein zu hoher Betrag poten-
tiell interessierte Sponsoren abschreckt. Verlassen Sie anschlieRend die Dialogbox Sponsoren.

2.3 Die erste Saisonkalkulation

Ihre Aufgabe ist es, den Verein in eine finanziell abgesicherte Zukunft zu fiihren, dazu ist es sinnvoll die
Saison genau zu planen, dazu dient die Kalkulation.

Klicken Sie in der Kalkulationsansicht nun auf den Zuschauerbereich. Dort kdnnen Sie die Preise fiir die
Eintrittskarten und den kalkulierten Zuschauerschnitt &ndern. Beachten Sie, dass hohere Kartenpreise
nicht zwingend zu héheren Einnahmen fiihren, da Fans Ihres Vereins nicht mehr so zahlreich zu den
Heimspielen kommen werden. Schauen Sie sich ruhig auch die anderen Kalkulationspunkte an und ver-
suchen Sie sinnvolle Einstellungen zu machen, wenn Sie nicht sofort alles verstehen, macht dies nicht,
die wichtigste Einstellung haben Sie vorgenommen.

Das Einstellen eines Co-Trainers kann sehr hilfreich sein, da dieser lhnen viele Aufgaben abnimmit.
Wenn Sie einen Co-Trainer oder einen Torwart-Trainer engagieren wollen, kdnnen Sie das im Bereich
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"Angestellte" tun. Es 6ffnet sich eine Dialogbox, in welcher der Button "Trainer suchen" angeklickt wer-
den kann. Daraufhin werden verfiighare Trainer mit ihren Gehaltsvorstellungen, ihrer Kompetenz und
ihrem Ruf angezeigt. Wahlen Sie einen davon aus und verhandeln Sie, anlog zu Meniipunkt 2.2. Sie
kénnen eine Einstellung aber auch spater im Hauptmenii vornehmen (Person-Angestellte-Co-Trainer).

2.4 Worauf ist in der ersten Woche zu achten?

In der ersten Woche der Saison sollten Sie darauf achten, dass Sie das Training fiir die gesamte Saison
schon mal vorab planen. Wahlen Sie in der Hauptibersicht den Trainingsbereich (Mannschaft -
Training) aus und gelangen Sie so in die Trainings-Jahresplanung. Dort kdnnen Sie die néchste
Trainingswoche mit den Buttons unten links festlegen. Nach der Festlegung springt die Auswahl auto-
matisch zur néchsten Trainingswoche, so dass Sie nur durch Klicks auf die angebotenen
Trainingswochen das Training in der gesamten Saison festlegen kénnen.

Schauen Sie sich die Mannschaftswerte wie Frische und Kondition aber auch Stimmung, Siegeswille
und Eingespieltheit an. Sind einige der Werte zu niedrig, (iberlegen Sie, ob Sie durch bestimmte
Trainingseinheiten, Traininglager oder MotivationsmalRnahmen Besserung erzielen kénnen. Fir die
letzten beiden Punkte gibt es den Menupunkt Trainingslager ebenfalls unter Training.

Ist der Siegeswille zu niedrig, wéhlen Sie unter Training-Trainingslager ein Turnier aus und legen Sie
per Drag & Drop den Termin fiir das Turnier fest. Wenn das Turnier stattfindet, steigt der Siegeswille
Ihrer Mannschaft. Wenn Sie das nétige Geld besitzen, knnen Sie auch eine teurere Variante eines
Termins wahlen, um die Wirkung zu erhdhen.

Sie erhalten zu Beginn eine oder mehrere Trainerfahigkeiten. Gehen Sie in den Bereich Person und
wahlen Sie "Fahigkeiten" aus. Schauen Sie sich die Fahigkeiten im unteren Bereich an. Wenn Sie eine
davon ausprobieren wollen, klicken Sie darauf und legen Sie in der folgenden Dialogbox wenn nétig
noch den Spieler fest, auf den die Fahigkeit wirken soll.

2.5 Co-Trainer und andere Co-Funktionen

Der Co-Trainer kann lhnen auf Wunsch Aufgaben abnehmen. Zunéchst kann der Co-Trainer die
Aufstellung der Mannschaft durchfiihren. Dazu kdnnen Sie bei der Aufstellung direkt auf den "Co"-
Button klicken. Bei der Aufstellung nach speziellen Kriterien ist es ebenfalls maglich, den Trainer die
Aufstellung und das Abwehrsystem festlegen zu lassen.

Bei der Angriffs- und Abwehrtaktik kann der Co-Trainer (iber den "Co"-Button die Taktik festlegen.
AuRerdem ist es mdglich, das Jahrestraining durch den Co-Trainer bestimmen zu lassen. Viel Arbeit
kann der Co-Trainer bei den Spielen sparen, wenn man ihn anweist, automatische Auswechselungen
durchzufiihren. Dazu gibt es einen Button oben links.

Sie koénnen einen Co-Trainer und einen Torwarttrainer unter dem Menlpunkt MANAGEMENT -
Angestellte - Co-Trainer einstellen. Uber die Funktion Mannschaft - Co-Anweisungen und den Button
Spezial unter MANNSCHAFT - Taktik kdnnen Sie dem Co-Trainer genaue Anweisungen geben.
AuRerdem gibt es im Spiel einen Co-Eventmanager unter VEREIN - Rahmenprogamm und einen
Co-Personalmanager unter VEREIN - Angestellte. Beide sollen Ihnen die Einstellungen unter dem ent-
sprechenden MenUpunkt erleichtern.

3. MANNSCHAFT
3.1 Taktik
3.1.1 Aufstellung

Bei der Mannschaftsaufstellung kann die Angriffs- und Abwehraufstellung und das Abwehrsystem fest-
gelegt werden. Das Abwehrsystem wird mit den Buttons unten rechts ausgewahlit. Das System "defen-
sive Spieler: offensive Spieler" beschreibt das Verhaltnis der Mannschaftsspieler in Abwehr- oder
Angriffspositionen. Beispielsweise bedeutet das Verhaltnis "6:0", dass alle Feldspieler defensiv
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eingestellt sind. Die Positionen der Feldspieler verandern sich direkt durch lhre Auswahl auf dem
Spielfeld. Die Auswirkungen lhrer Einstellungen im Abwehrsystem kdnnen Sie (iber den Mentipunkt
"Abwehrtaktik" nachvollziehen. In der Spielerliste finden Sie alle Spieler lhrer Mannschaft mit entspre-
chenden Informationen. Um noch einen gréReren Uberblick zu bekommen, kénnen Sie durch einen
Klick auf "mehr Infos" zuséatzliche Informationen abrufen. Um einen Spieler aufzustellen, klicken Sie auf
den Namen in der Liste und ziehen Sie per Drag & Drop das erscheinende Spielerinfofeld auf die
gewlinschte Position. Wenn Sie das Feld iiber eine bestimmte Position halten, sehen Sie direkt, welche
Starke der Spieler auf dieser Position hatte. Um einen bereits aufgestellten Spieler auf eine andere
Position zu setzen, miissen Sie diesen nicht extra aus der Liste auswahlen. Sie kénnen diesen auch
direkt auf dem Spielfeld auswahlen und auf eine andere Position ziehen.

Prinzipiell haben Sie die Mdglichkeit die Abwehr- und Angriffspositionen unterschiedlich zu besetzen,
was z.B. bedeuten kann, dass ein LinksauRen-Abwehrspieler im Angriff in die Kreislauferposition wech-
selt. Setzen Sie das Spielerinfofeld dafiir per Drag & Drop auf die gewiinschte Position in der
Abwehr/dem Angriff. Wenn Sie dies in den Einstellungen nicht festlegen, nimmt ein in der Abwehr auf-
gestellter Spieler im Angriff automatisch die gegentiberliegende Position ein und umgekehrt. Wenn Sie
einen Spieler aus der Aufstellung entfernen wollen, wahlen Sie diesen an und ziehen das Spielerinfofeld
Uiber die Spielerliste und setzen den Spieler dort ab.

Wenn Sie die Aufstellung nicht manuell vornehmen wollen, kénnen Sie auch nach speziellen Kriterien
aufstellen, die sich hinter dem Button "Spez" verbergen. Der Button "Auto" fiillt die Aufstellung automa-
tisch auf. So kdnnen Sie automatisch die Bank mit den besten Spielern besetzen lassen.

Wenn der Verein einen Co-Trainer angestellt hat, ist ebenfalls ein "Co"-Button vorhanden. Auf diese
Weise stellt der Co-Trainer schnell und unkompliziert auf.

In der Spielerliste finden Sie alle wichtigen Informationen tiber die Spieler. Spieler, die bereits voll auf-
gestellt sind, werden in blau dargestellt. Spieler, die nur im Angriff eingesetzt sind, erscheinen hellgrin.
Die Ersatzspieler werden in weil} dargestellt, nicht aufgestellte Spieler in grau.

Durch ein Umschalten auf die "zweite Wahl" kdnnen Sie fiir jeden Spieler einen direkten Wechselspieler
festlegen. Dieses bewirkt, dass der entsprechende Spieler nur gegen den Wechselspieler getauscht
wird (sofern dieser verfiigbar ist).

Im linken unteren Bereich wird die Eingespieltheit angezeigt, diese wird tendenziell im Saisonverlauf
durch das Spielen und Trainieren hoher. Wichtig fiir diesen Wert ist auBerdem, dass es nicht zu viele
Spielerwechsel gibt, damit sich die Mannschaft einspielen kann.

Weitere Funktionen zu den einzelnen Spielern kénnen mit der rechten Maustaste (klick auf den entspre-
chenden Spieler) aufgerufen werden.

3.1.2 Abwehrtaktik

Sie kénnen zwischen sechs verschiedenen Abwehrsystemen wahlen. Umso defensiver die Mannschaft
eingestellt ist, desto einfacher kénnen Ihre Gegner mit Distanzwirfen Erfolg haben. Gegen eine defen-
sive Abwehr ist es allerdings schwerer, mit Zweikampfen oder Spielziigen Erfolg zu haben. Wenn Sie
eine Mannschaft mit kdrperlich groen Spielern haben, von denen einige noch die Fahigkeit "Blocken"
besitzen, und die Spieler eventuell auch konditionell schwach sind, bietet sich ein defensives
Abwehrsystem an.

Mit einer offensiven Abwehr macht die Mannschaft es dem Gegner schwerer, Uber Distanzwiirfe zum
Torerfolg zu kommen. Wenn die Spieler konditionell stark sind, kdnnen sie auch Alleingange von
Spielern und Spielziige verhindern. Auf diese Weise kénnen sie auch einem starken Angriff Paroli bie-
ten. Da eine solche Spielweise gerade die offensiven Spieler viel Kraft kostet, ist es auch von Vorteil,
starke Spieler auf der Bank zu haben, die man bei Bedarf einwechselt.

Sie kénnen Spieler des gegnerischen Angriffs auch Manndecken lassen, in dem Sie einen lhrer
Abwehrspieler per Drag & Drop auf diesen ansetzen. Ein so gedeckter Angriffspieler kann sich im
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Angriffspiel nicht mehr voll einbringen. Allerdings steht der Abwehrspieler der Mannschaft nicht fiir
andere Aktionen in der Abwehr zur Verfiigung und verliert schnell Kraft. Ein Wechsel des
Abwehrsystems fiihrt automatisch zur Auflésung aller eingestellten Manndeckungen. Die Manndeckung
eines Spielers bietet sich vor allen Dingen an, wenn die eigene Mannschaft stark unterlegen ist oder
der Gegner nur einen herausragenden Spieler besitzt.

Links unten kénnen Sie einstellen, mit welchem Einsatz Ihre Mannschaft spielen soll, mit welcher Harte
gespielt werden soll und mit welcher Haufigkeit TempogegenstéRe versucht werden sollen.

Als Hilfe bei diesen Einstellungen dienen die Vergleiche einiger Mannschaftswerte mit denen des
Gegners. Anhand der Werte kdnnen Sie einschatzen, welche Einstellungen notwendig sind, um mit der
Abwehr erfolgreich zu sein.

Je hoher der Einsatz der Mannschaft ist, desto besser ist Ihre Chance, auch als unterlegene
Mannschaft ein Spiel fir sich zu entscheiden. Andererseits kostet ein hoher Einsatz viel Kraft. Sollte der
Siegeswille Ihrer Mannschaft im Vergleich mit dem des Gegners sehr niedrig sein, ist ein etwas hohe-
rer Einsatz eine taktische Option.

Wenn Ihre Mannschaft mit einer héheren Harte spielt, ist Inre Mannschaft zweikampfstarker, gleichzei-
tig ergibt sich die Gefahr, mehr Zeitstrafen und damit einen Nachteil im Spiel zu haben.

Wenn Ihre Mannschaft eine hohe Kondition hat und Ihr Gegner lhnen in diesem Bereich unterlegen ist,
bietet es sich an, viele Tore durch TempogegenstéRe zu erzielen. Bei geringer Kondition sollte auf diese
Maglichkeit eher verzichtet werden.

Zur besseren Einschatzung wird die Spielstarke der eigenen Abwehr mit der des Angriffs verglichen.
Haben Sie einen Co-Trainer, gibt es einen "Co"-Button, der die Einstellungen automatisch vornimmt.
Sie haben auch die Méglichkett, fir jede Abwehrposition individuell ein Abwehrverhalten vorzugeben.
Durch einen Klick auf den Button "Abwehrverhalten' verdndern sich die Spielerinfofelder und es ist nun
zu sehen, wie sich die einzelnen Spieler in der Abwehr verhalten sollen. Durch einen Klick auf die Leiste
in der Mitte des jeweiligen Feldes kdnnen die Spieler frei zwischen besonders offensiv und besonders
defensiv eingestellt werden. Bei einem Spielerwechsel Ubernimmt der neue Spieler die vorgegebene
Einstellung fiir die Position. Mit dem Button "zurlickstellen" werden die Einstellungen wieder auf den
Standard zurtickgestellt.

3.1.3 Angriffstaktik

Sie konnen auswahlen, wie lhre Mannschaft im Angriffsspiel versuchen soll, Tore zu erzielen. Sie haben
hier die grundséatzliche Auswahl zwischen freiem und gebundenem Spiel. Im freiem Spiel entscheiden
die Spieler aufgrund lhrer Vorgaben selbst, wer wann welchen Abschluss suchen soll. Beim gebunden
Spiel definieren Sie genauer welche Spieler in welchen Situationen Ihre Chance suchen werden.
Deshalb nehmen Sie beim freien Spiel die Einstellungen jeweils fiir die ganze Mannschaft vor, im
gebunden Spiel hingegen, werden die Angriffs-Parameter je Spieler bzw. Position vorgegeben. Sie kon-
nen jeweils die Haufigkeit von Distanzwiirfen, Zweikampfen und Spielziigen festlegen. Wichtig ist dabei
das Verhaltnis zueinander. Wenn Sie alles auf die maximale Stufe einstellen, hat das im Spiel die glei-
che Wirkung wie eine Einstellung aller Punkte auf die minimale Stufe.
Schauen Sie sich die speziellen Fahigkeiten lhrer Angriffsspieler und der Abwehrspieler, das
Abwehrsystem des Gegners und den Trainingsvergleich mit dem Gegner an. Haben Sie zum Beispiel
Spieler mit guter Sprungkraft und der Gegner ein defensives Abwehrsystem, bietet es sich an, Prioritat
auf Distanzwiirfe zu legen. Sie kdnnen die Positionen der Angriffspieler untereinander per Drag & Drop
austauschen. Wenn Sie einen Co-Trainer angestellt haben, kdnnen Sie diese Einstellungen lber den
angezeigten "Co"-Button vornehmen.
Unabhangig ob Sie freien oder gebundenes Spiel spielen lassen, kdnnen Sie definieren, mit welchen
Spielziigen Ihre Mannschaft arbeiten soll. Dabei gilt es zu beachten, wie komplex der Spielzug ist.
Wenig komplexe Spielziige werden schneller im Training erlernt, bieten aber auch eine geringere
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Aussicht auf Erfolg. Komplexe Spielzlige brauchen langer bis sie einstudiert sind, werden im Spiel aber
eine groRere Torquote erreichen als einfach Spielziige.

Mit einem Klick wahlen Sie ob der Spielzug im Spiel von Ihrer Mannschaft verwendet wird (goldener
Ball) oder nicht (bronzener Ball). Gewisse Spielzlige kénnen nicht gegen ein 6:0 Abwehrsystem gespielt
werden, wenn der Gegner mit diesem System spielt, stehen diese nicht zur Verfligung. Wie genau
Spielzlige trainiert werden und auch wie man eigene Spielztige erstellt, erfahren Sie unter dem entspre-
chenden Menlipunkt 3.3..

AuRerdem haben Sie die Mdglichkeit die schnelle Mitte zu aktivieren. Die schnelle Mitte erhoht die
Chance relativ schnell viele Tore zu erzielen. Es kostet Ihre Mannschaft allerdings eine Menge Kraft und
sollte deshalb vorsichtig eingesetzt werden. Haufig ist es sinnvoll die schnelle Mitte nur in bestimmten
Spielabschnitten zu aktiveren.

Eine weitere taktische Option ist das Spielen mit 2 Kreislaufern. Auch dieses ist etwas kraftintensiver
als ein normales Spiel. Die hohere Durchsetzungskraft am Kreis bezahlt man bei 2 Kreislaufern mit
einer Schwachung des Riickraumes.

3.1.4 Aufgaben

Im Spiel gibt es verschiedene Aufgaben, die je ein Spieler libernehmen muss. Bei den Spielaufgaben
kénnen Sie eine Rangfolge dafir festlegen. Sie kdnnen die Rangfolgen fiir den Mannschaftskapitan, die
7m-Schitzen, den Torwart, der bei 7m eingesetzt wird, und die Freiwurfschiitzen festlegen. Der
Mannschaftskapitdn hat mit seinem Charakter und seiner Fahigkeit zusétzlichen Einfluss auf die
Mannschaft, gerade wenn die Stimmung oder der Siegeswille niedrig sind und die
Mannschaftsatmosphare angespannt ist.

Bei den 7m-Schiitzen, den Freiwurfschiitzen und dem Torwart sollten Sie auf die besonderen
Fahigkeiten und die Spielstarke achten. Bei den 7m-Schiitzen kann es durchaus sein, dass auch mal
der 2. oder 3. der Liste wirft, je nach Spielsituation.

3.1.5 Co-Anweisungen

Sie kdnnen eine Vielzahl von Einstellung durch einen rechten Mausklick auf den Spieler auf der dann
folgenden Spielerdetail-Dialogbox vornehmen.

Um Ihnen die Ubersicht iiber die dort erfolgten Einstellungen zu erleichtern und um schnellen Zugriff auf
die Co-Trainer-Anweisungen und Spielergesprache zu haben, dient dieser Men(punkt.

Uber die entsprechenden Haken konnen Sie festlegen, dass der Co-Trainer den entsprechenden
Spieler nur auf der Hauptposition aufstellen soll (auch wenn dieser auf einer alternativen Position viel-
leicht starker ist als ein anderer Spieler), ob ein Spieler immer oder nie spielen soll. Auferdem kénnen
Sie Uber den entsprechenden Button Spieler festlegen, die nur im Angriff oder in der Abwehr vom Co-
Trainer eingesetzt werden.

In bestimmten Abstanden (abhéngig von der Sympathie des Spielers) konnen Sie Gesprache mit den
Spielern fiihren um das Wohlbefinden und sonstige Verhalten des Spielers zu beeinflussen.

3.2 Training

3.2.1 Wochenplanung

In der Wochenplanung sehen Sie alle geplanten Trainingseinheiten der folgenden Woche. Die Anzahl
der verfiigharen Trainingseinheiten héngt von der Spielklasse ab, in der lhre Mannschaft spielt. Sie kén-

nen hier die eingestellte Trainingswoche oder einzelne Trainingseinheiten &ndern. Klicken Sie auf eine
Trainingseinheit, um in die Auswahldialogbox der Trainingseinheiten zu gelangen.

Die mit "frei" gekennzeichneten Trainingswochen sind frei editierbar. Sie konnen mit einem Rechtsklick
auf den Button umbenannt werden. Anderungen an einzelnen Trainingseinheiten bleiben bei Auswahl
einer der drei Trainingswochen bestehen und werden mit dem Spielstand gespeichert.
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So kénnen Sie individuelle Trainingswochen erstellen und auch in der Jahresplanung verwenden. Durch
die entsprechenden Buttons kénnen Sie Trainingswochen auch speichern und laden (sogar in anderen
Spielstanden).

Im oberen Bereich sehen Sie einen Vergleich der Konditions- und Frischewerte Ihrer Mannschaft mit
denen des néchsten Gegners. Sollte Sie der Vergleich nicht zufrieden stellen, kénnen Sie kurzfristig
Anderungen in der Trainingswoche vomehmen.

Im unteren Bereich haben Sie die Mdglichkeit alle Ihre Trainingswochen zu speichern oder zu laden.
Somit kdnnen diese auch unabhéngig vom Spielstand verwendet werden.

3.2.2 Jahresplanung

Sie kénnen fiir jede Woche der Saison eine Trainingswoche festlegen. Dazu haben Sie auf der rechten
Seite die Ubersicht iiber die Wochen. Die Darstellung ist zweigeteilt, so dass Sie auf den Pfeil darunter
klicken miissen, um sich die zweite Jahreshalfte anzusehen. Markieren Sie eine Woche und bestimmen
Sie mit den linken Buttons das entsprechende Trainingsprogramm  der entsprechenden Woche.
Méchten Sie den vorhandenen Jahresplan loschen, klicken Sie auf den Button "Training léschen".
Wenn Sie einen Co-Trainer angestellt haben, kann dieser das Training fir das Jahr ausarbeiten, indem
Sie auf den Buttons "Co-Trainer" klicken.

Das dunkelblaue Trainingsdiagramm zeigt Ihnen Veranderungen der Frische und Kondition lhrer
Mannschaft tiber die Zeit. Uber den Button oberhalb des Diagramms haben Sie die Maglichkeit auf den
Terminkalender in der entsprechenden Woche umzuschalten. So kénnen Sie genau einschétzen wel-
che Belastungen auf die Spieler in der entsprechenden Woche zukommen. Im oberen Bereich finden
Sie Buttons um Ihre Trainingspléne zu laden und zu speichern. Die Trainingsplane kdnnen dann in allen
Spielstanden genutzt werden.

3.2.3 Einzeltraining

Die Spieler lhrer Mannschaften kdnnen im Training an einer Verbesserung ihrer besonderen
Fahigkeiten arbeiten. In der Darstellung sind die Spieler oben in einer Reihe zu sehen. Unterhalb des
Spielers wird die Fahigkeit angezeigt, an der der Spieler gerade im Training arbeitet. Wenn ein Spieler
fir keine spezielle Fahigkeit arbeitet, ist dort ein Stern zu sehen.

Neben der angezeigten Fahigkeit ist ein Fortschrittsbalken zu sehen. Wenn der Fortschrittsbalken bis
zum Ende der Zeile reicht, erhalt der Spieler die neue Fahigkeit. Durch einen Klick auf den Spieler kon-
nen Sie unten auswahlen, an welcher Fahigkeit dieser arbeiten soll. Ein Wechsel zu einer anderen
Fahigkeit kostet einen groRen Teil des Fortschritts, der bei der vorher ausgewahlten Fahigkeit erarbei-
tet wurde. Daher muss ein Wechsel der zu trainierenden Fahigkeit durch einen Klick auf "Neu ausge-
wahlte Fahigkeit trainieren" bestatigt werden.

Wenn keine Fahigkeit ausgewahlt ist, arbeitet der Spieler an allen Fahigkeiten. Mit der Zeit wechselt die
Farbe des Sterns bis hin zu gold (gelb). In diesem Fall kann durch entsprechende Auswahl sofort eine
neue besondere Fahigkeit erworben werden. Dieser Vorgang dauert bedeutend langer als das direkte
Lernen einer Fahigkeit, bietet sich aber bei alteren Spielern an, die Fahigkeiten verlieren kdnnen.
Unter der aktuell trainierten Fahigkeit wird die Position angezeigt, die der Spieler zur Zeit als Neben-
oder Hauptposition erlernt. Diese kann beim individuellen Training nicht eingestellt oder verandert wer-
den, sie ergibt sich einfach, wenn ein Spieler auf anderen Positionen als der Hauptposition eingesetzt
wird. Der Lernfortschritt wird ebenfalls durch einen Fortschrittsbalken dargestellt. Wenn dieser am
Ende der Zeile angekommen ist, erhalt der Spieler die Position als neue Neben- oder Hauptposition.
Dabei muss beachtet werden, dass ein Rechtshander die Positionen Riickraum-Rechts und
Rechtsaulen nicht erlernen kann, gleiches gilt umgekehrt fiir einen Linkshénder.

Wird ein Rechtshander, dessen Hauptposition Rickraum-Links ist, auf RechtsauBen eingesetzt, fiihrt
das zur Erlernung der Auenposition des Rechtshanders, also LinksauRen.
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3.2.4 Krankenstation

In der Krankenstation sehen Sie welche Spieler zurzeit verletzt oder erkrankt sind und welcher Art die
Erkrankung ist. Wenn Sie dem Spieler eine Freude machen wollen, kdnnen Sie ihn besuchen und so
seine Sympathie gewinnen. Es ist nur ein Besuch pro Woche méglich.

3.3 Spielziige
3.3.1 Spielziige editieren

Unter diesem Menlipunkt kénnen Sie eigene Spielzlige entwerfen, die Sie dann im Training einliben
und spater im Spiel anwenden kdnnen. Nachdem Sie den zu editierenden Spielzug ausgewéahit haben,
sollten Sie dem Spielzug einen Namen geben.

Auf der rechten Seite sehen Sie eine schematische Darstellung lhrer Mannschaftsoffensive (mit den
spiel-Ublichen Abktirzungen). Der silberne Ball zeigt den Spieler an der im Ballbesitz ist. Im unteren
Bereich kdnnen Sie nun zwischen verschiedenen Aktionen wahlen - z.B. Abspielen oder Kreuzen. Wenn
Sie eine Aktion gewahlt haben, werden Ihnen im oberen Bereich mdgliche Partner fiir die Aktion ange-
zeigt. Wahlen Sie den gewtinschten Mitspieler durch einen Klick auf den Button.

Wenn Sie diese Einstellung vorgenommen haben, kdnnen Sie die Listbox oben rechts jetzt um einen
Schritt weiterstellen (in diesem Fall Schritt 2). Nun wiederholen Sie diesen Vorgang im Schritt 2 - nicht
alle Aktionen erfordern einen Partner um ausgefiihrt zu werden. In manchen Féllen reicht ein Klick auf
einen der Auswahlbuttons unteren rechts.

Im Schritt 3 kdnnen Sie eventuell schon entscheiden, ob der Abschluss vorgenommen werden soll, oder
ob noch eine weitere Aktion erfolgen soll. Die Abschlussmaglichkeit wird beim entsprechenden Spieler
durch einen goldenen Ball angezeigt. Haufig haben auch mehrere Spieler die Mdglichkeit abzuschlie-
Ren, in diesem Fall mussen Sie einen der Spieler, die einen goldenen Ball haben, auswéhlen. Wenn
Sie noch keinen Abschluss wiinschen, wahlen Sie eine weitere Aktion und legen den Abschluss im 4.
Schritt fest.

Wenn Sie mit dem Spielzug zufrieden sind, sollten Sie diesen im Spiel speichern. Sie haben auch die
Maglichkeit Spielzlige "extern” zu speichern um diese auch in anderen Spielstanden verwenden zu kén-
nen.

3.3.2 Spielziige trainieren

Hier haben Sie die Mdglichkeit Spielziige zu trainieren. Dabei gilt wenig komplexe Spielziige werden
zwar schneller erlernt, bieten aber ein geringere Aussicht auf Erfolg.

Komplexe Spielzlige brauchen langer bis sie einstudiert sind, werden im Spiel dafiir in der Regel eine
groRere Torquote erreichen als einfache Spielziige. Gewisse Spielziige kénnen nicht gegen ein 6:0
Abwehrsystem gespielt werden.

Uber die Buttons neben dem Spielzug kénnen Sie nun wahlen welche Spielziige derzeit trainiert wer-
den und welche im nachsten Spiel verwendet werden sollen (wenn der Button leuchtet ist der Spielzug
aktiviert). Je mehr Spielzlige Sie trainieren, desto geringer ist der Trainingseffekt fiir die einzelnen
Spielzlige. Wenn Sie einen Spielzug uber einen langeren Zeitraum nicht trainieren, nimmt die
Eingestelltheit des Spielzuges wieder ab. Die Effektivitdt eines Spielzuges ergibt sich aus der
Komplexitdt und der Eingespieltheit des Spielzuges. Mit einem Klick auf den Button mit dem
Spielzugnamen kdnnen Sie sich den Spielzug in der 3D-Vorschau anschauen.

3.4 Trainingslager
3.4.1 TrainingsmalBnahmen

Sie haben die Mdglichkeit Ihre Trainingstatigkeit durch Trainingslager und ahnliche Termine zu unter-
stlitzen. Mit den Buttons oben links kdnnen Sie den Monat auswahlen. Unterhalb des Buttons sehen
Sie dann das Kalenderschema fiir den entsprechenden Monat.
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Die méglichen TrainingsmaBnahmen finden Sie auf der rechten Seite. Alle MaBnahmen stehen in 3
Varianten bzw. Preisklassen zur Verfiigung.

Um einen Termin festzulegen, ziehen Sie das entsprechende Feld iber das gewlnschte Datum, so
dass der graue Pfeil auf der linken Seite auf die Zeile zeigt.

Ein Termin kann in einer Saison nur begrenzt genutzt werden. Auf der Ubersicht zum Termin wird neben
dem Punkt "Anzahl" mit kleinen Symbolen illustriert, wie haufig der Termin von lhnen noch genutzt wer-
den kann

3.4.2 Motivation

Um die Motivation Ihrer Spieler zu steigern, stellt Ihnen der Handball Manager 2010 ein Reihe von
Mdglichkeiten zur Verfligung diese sind unter diesem Meniipunkt zusammengefasst. Die Handhabung
der Termine erfolgt analog zur den Terminen unter Motivation im vorigen Mentipunkt.

3.4.3 Testspiel

Sie konnen in der Vorbereitungsphase der Saison bis zu 3 Testspiele vereinbaren, die dann auch im
Wochenverlauf ausgetragen werden. Diese Spiele bieten die Mdglichkeit taktische Varianten zu testen
und die Eingespieltheit der Mannschat zu erhdhen. Als Gegner stehen alle inlandischen Mannschaften
zur Auswahl. Wobei starke Mannschaften eine héhere Beteiligung an den Zuschauereinnahmen verlan-
gen. Ansonsten erfolgt die Handhabung analog zu den Mentipunkten 3.4.2 und 3.4.1.

3.5 Nachwuchs
3.5.1 Mannschaft

Beim Nachwuchs sehen Sie Ihre vielversprechendsten Jugendspieler in der A-, B- und C-Jugend. Dabei
sehen Sie die aktuelle Starke, das Alter, die Charaktereigenschaften bzw. Fahigkeiten und das Talent
des Spielers durch einen Stern symbolisiert. Wenn Sie einen Spieler unbedingt halten wollen, kdnnen
Sie auf diesen klicken und ihn mit einer Zahlung an lhren Verein binden. Jugendspieler kénnen sich mit
der Zeit noch verbessern. Das héngt auch von Ihren Investitionen in die Jugendabteilung ab.

Wenn ein Jugendspieler 17 Jahre alt geworden ist, kdnnen Sie diesen in Ihrer Mannschaft testen oder
einen Vertrag abschliefen bzw. eine Vereinbarung mit diesem treffen. Dann spielt dieser als normaler
Spieler in der Mannschaft. Ein nicht verpflichteter Spieler im 2. Jahr der A-Jugend wechselt in der nach-
sten Saison in die Amateurabteilung.

Weiterhin kénnen Sie auch die Erfolge lhrer Jugendmannschaften betrachten. Je bessere
Jugendspieler Sie in den Jugendabteilungen haben und je mehr Geld Sie in die Jugend investieren,
desto héher spielen Ihre Jugendmannschaften. Jugendmannschaften in hoheren Ligen locken wiede-
rum mehr Talente aus der Umgebung an. Wenn es mit den Jugendmannschaften mal nicht so gut lauft
und der Verein Geld Ubrig hat, kann hier als erster Schritt zur Besserung die Unterstlitzung fiir die
Jugendabteilung erhdht werden.

3.5.2 Férderung

Sie haben die Mdglichkeit in der Jungendarbeit Schwerpunkte vorzugeben. Dabei kdnnen Sie im obe-
ren Bereich die besonders zu trainierenden Fahigkeiten fiir die Feldspieler und Torhiiter auswahlen.
Spieler aus lhrer Jugendabteilung werden besonders oft mit diesen Fahigkeiten ausgestattet werden.
Neben den Fahigkeiten spielt aber auch die Eigenschaften- und Charakterbildung der Spieler eine
groBRe Rolle. Hierbei kdnnen Sie jeweils im unteren Vereich einen Schwerpunkt festlegen. Allerdings
kann die Trainingsgestaltung bzw. Charakterbildung auch zu negativen Eigenschaften bei den
Jugendspielern fiihren. So wird z.B. eine Jugendabteilung mit dem Trainingsschwerpunkt
Zweikampfverhalten haufig Spieler mit gutem Zweikampfverhalten hervorbringen, aber auch die Quote
an brutalen Tretern wird héher sein. Wenn keine Schwerpunkte eingestellt sind, werden Fahigkeiten
und Eigenschaften rein zuféllig vergeben.



3.6 Zweite Mannschaft

Bei der zweiten Mannschaft gilt es zwei Félle zu unterscheiden a.) die Mannschaft spielt in einer sehr
niedrigen Spielklasse die nicht aktiv ist b.) die zweite Mannschaft nimmt aktiv am Spielbetrieb teil.

a.) Wenn die Mannschaft nicht aktiv ist, kann sie sobald man im Spielland zumindest 2 Ligen tiber der
untersten Liga spielt (in Deutschland bei der Auslieferungsdatenbank ist das die 2. Liga), aktiviert wer-
den und steigt dann automatisch in die unterste Liga auf. Der entsprechende Button erscheint oben
links.

Wenn die zweite Mannschaft nicht aktiv ist, kann man links den Zuschuss fiir die Mannschaft einstellen
und im rechten Bereich sieht man die vielversprechendsten Talente aus der zweiten Mannschaft. Da
die Spieler auf einem anderen Niveau spielen, kdnnen diese nicht genau eingeschétzt werden. Sie
erhalten durch verschiedenfarbige Symbole fir die Angriffs- und Abwehrstérke einen ungefahren
Eindruck iiber die Stérke und Fahigkeiten des Spielers. Durch einen Klick auf den Namen kdnnen diese
Spieler verpflichtet werden.

b.) Ist lhre zweite Mannschaft in einer unteren Liga aktiv am Spiel beteiligt sind Ihre
Einflussmdglichkeiten viel groRer:

Durch einen Klick auf den Button "Aufstellungsanweisung geben" kénnen Sie das Spielsystem bestim-
men und festlegen welche Spieler spielen oder nicht spielen sollen. Auch den Trainer kdnnen Sie selbst
festlegen durch den entsprechenden Button. Sie kdnnen Spieler durch Klick auf den Namen in der
ersten Mannschaft testen und verpflichten. Es kénnen auch Spieler von der ersten Mannschaft in die
zweite Mannschaft versetzt werden, mehr hierzu unter Meniipunkt 4.3.1 Vertrage. Generell muss lhre
zweite Mannschaft mindestens 12 Spieler umfassen.

In der linken oberen Infobox erhalten Sie Informationen iiber den nachsten Gegner und die aktuelle
Tabellensituation, diese Informationen kdnnen Sie durch Aufrufen des Meniipunktes "Vergleich" noch
vertiefen. Ob eine Erhéhung des Zuschusses von Noten ist kénnen Sie im Bereich "Finanzen" erfahren.
Uber die Funktion "Teamwechsel" und einen Klick auf den entsprechenden Button, kénnen Sie zwi-
schen der ersten und zweiten Mannschaft hin und her schalten. Ist die zweite Mannschaft aktiv
erscheint oben neben dem "Hilfe"-Button ein Button der jederzeit das Zurlickwechseln zur ersten
Mannschaft erméglicht. Ist die zweite Mannschaft selektiert kénnen Sie nun Uber das Hauptmenii eine
Vielzahl von Einstellungen auch fiir die zweite Mannschaft vornehmen. Allerdings stehen bei der zwei-
ten Mannschaft im Hauptmeni deutlich weniger Menlpunkte zur Verfigung, da Sie nicht alle
Einstellungen fiir diese vornehmen konnen. Es ist aber z.B. méglich Spieler direkt fir die zweite
Mannschaft zu verpflichten (eine entsprechende Info erscheint dann im Verhandlungsschirm), aller-
dings steht lhnen nur eine begrenzte Anzahl an Terminen je Woche zur Verfiigung. Wahrend Sie die
zweite Mannschaft aktiviert haben, ist es nicht moglich die Woche zu beenden. Um dies zu tun wech-
seln Sie vorher wieder zur ersten Mannschaft iiber den Button im oberen Bereich oder die Funktion im
Zweite Mannschaft Men(punkt.

Die Funktion, die zweite Mannschaft direkt mitzubetreuen richtet sich an gelibte Spieler, welche die
volle Kontrolle tiber den Verein haben méchten. Anféanger oder Spieler, die eine Saison schneller durch-
spielen wollen, kénnen diese Funktionen ohne schlechtes Gewissen den Handen der Kl lberlassen.

4. MANAGEMENT

4.1 Angestellte

4.1.1 Co-Trainer

Unter diesem Punkt werden Ihnen, falls vorhanden, die Vertrdge mit dem Trainer, dem Torwarttrainer
und Ihr eigener Vertrag angezeigt. Gleichzeitig knnen Sie neue Trainer und Torwarttrainer verpflichten
und damit die bisherigen abldsen, falls Sie schon einen Trainer angestellt hatten. Klicken Sie dazu auf
den Button "Trainer suchen”. Es werden dann alle momentan verfiigbaren Trainer des Landes ange-

zeigt. Sie haben dann die Méglichkeit, mit einem Kandidaten zu verhandeln.
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Ein Co-Trainer hilft Ihnen beim Training und diversen anderen Aufgaben. Ein Torwarttrainer verbessert
das Torwarttraining und somit die Trainingswerte der Torhlter. Wenn der Vertrag des Trainers nur noch
1 Jahr oder kiirzer Laufzeit hat, haben Sie die Mdglichkeit den Vertrag zu verlangern. Der entsprechen-
de Button erscheint unter der Vertragsdauer.

4.1.2 Sonstige Angestellte

Die richtigen Angestellten kdnnen den Erfolg des Vereines stark beeinflussen. Die Effekte werden Sie
langfristig bemerken. Wundern Sie sich z.B. nicht diber haufige Verletzungen, wenn Sie der medizini-
schen Abteilung das Budget kiirzen. Die Kosten werden hier pro Jahr ausgewiesen, der Abzug erfolgt
allerdings wochentlich. Sie kénnen die Zuweisung des Budgets durch einen Klick auf die Fiihrungsleiste
des Balles erhdhen oder senken. Der Co-Personalmanager reicht Ihnen auf Knopfdruck Vorschlage fiir
die Personalausgaben ein. Er berlicksichtigt dabei Ihr Vereinsumfeld und die finanzielle Situation.

4.2. Transfers

4.2.1 Transferliste

Auf der Transferliste sehen Sie Spieler, die ihren Vereinen verlassen werden. Gleichzeitig sehen Sie
dort auch Spieler die zur Zeit bei keinem Verein spielen. Die Buttons 1 - 13 beziehen sich auf die
Spielerstarke und dienen als Filterfunktion. Durch einen Klick auf die Sortierungsbuttons, werden die
Spieler aus der Liste nach dem entsprechenden Kriterium sortiert.

Wenn Sie einen Spieler verpflichten wollen, wahlen Sie den Spieler an und klicken auf "Verhandeln".
Sie erfahren dann, ob der Spieler mit Ihnen verhandeln mdchte und kénnen einen Termin fir die
Verhandlung festlegen, falls nicht schon ein Termin feststeht. Unter "Bedingung” wird angezeigt, zu wel-
chen Bedingungen der Spieler wechseln kann.

Wenn Sie sich mit dem Spieler beim Verhandlungstermin einig sind, gilt folgendes fiir den Wechsel:

Bedingung Bedeutung

Kauf Sie verhandeln mit dem Verein tber eine Ablésesumme

Kauf (Betrag) Sie zahlen dem Verein einen festen Betrag

Leihe (Betrag) Der Spieler wird fiir ein Jahr gegen die Zahlung des Betrages ausgeliehen.
Frei Der Wechsel zieht keine Kosten nach sich

Sofort Der Spieler hatte aktuell keinen Verein

4.2.2 Vereine absuchen

Wahlen Sie den Kontinent, das Land, die Liga und die Mannschaft aus, um Spieler gezielt aus anderen
Vereinen abzuwerben. In der Kaderlbersicht des gewahlten Vereins kénnen Sie Informationen iber die
Spieler abrufen und Verhandlungstermine vereinbaren. Natirlich haben sowohl Spieler als auch Verein
dabei ein Wortchen mitzureden. Wenn Sie einen Spieler nicht verpflichten kénnen, weil er vertraglich
an den Verein gebunden ist und keine Freigabe erhalt ist der Spieler durch einen roten Pfeil gekenn-
zeichnet. Ebenso kann es sein, dass der Spieler nicht zu ihrem Verein wechseln méchte - auch in die-
sem Fall ist der Spieler mit einem roten Pfeil markiert. Spieler mit einem gelben Pfeil kénnen zwar ver-
pflichtet werden, aber der Verein méchte dafiir eine entsprechend hohe Ablése haben. Spieler mit
einem griinen Pfeil haben keinen Vertrag oder sind vom Verein auf die Transferliste gesetzt worden.
Somit kénnen diese Spieler ohne Abldse oder gegen eine moderate Zahlung verpflichtet werden.
Auferdem haben Sie hier die Mdglichkeit durch Klick auf die entsprechenden Buttons den Spieler zu
beobachten oder das Interesse an einer Verpflichtung des Spielers nach Vertragsende bekunden. In
beiden Féllen erscheint der Spieler dann in der Beobachtungsliste (4.2.4).
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4.2.3 Spieler suchen

Wenn Sie auf der Transferliste oder beim Durchsuchen der Vereine nicht den passenden Spieler finden
kénnen und ein bisschen mehr Geld zur Verfiigung haben, kdnnen Sie sich den passenden Spieler
gezielt suchen. Stellen Sie die Listboxen und Buttons nach den Kriterien Ihrer Wahl ein. Wenn Sie bei
einem Punkt nichts angeben, wird nach allen méglichen Kombinationen gesucht.

Wenn Sie auf den Button "generelle Suche" klicken, wird die untere Liste mit Spielern gefiillt, auf die die
gewahlten Kriterien zu treffen. Sie konnen dann einen der Spieler auswahlen, um mit diesem zu ver-
handeln oder Informationen Uber den Spieler abzurufen.

Allerdings kann es durchaus sein, dass die gefundenen Spieler nicht zu lhrem Verein wechseln kdnnen
oder wollen, was Sie nach der Auswahl des Spielers und einem Klick auf "verhandeln" erfahren. Wenn
Sie ausschlieflich nach Spielern suchen wollen, die Sie auch verpflichten kdnnen, klicken Sie auf den
Button "Kandidaten-Suche".

4.2.4 Beobachtungsliste

Hier sehen Sie auf der linken Seite alle Spieler die Sie gerade beobachten. Durch einen Klick mit der
rechten Maustaste auf den Spieler oder mit dem entsprechenden Button erhalten Sie alle weiteren
Informationen zum Spieler. Auf der rechten Seite werden alle Spieler angezeigt, denen Sie ein Interesse
an einem Wechsel zu Ihrem Verein bereits angezeigt haben. Diese Spieler werden es sich nun gut tiber-
legen, ob Sie Ihre laufenden Vertrage vorschnell verldngern. Auch hier ist die rechte Maustaste mit mehr
Informationen zum Spieler belegt.

4.3 Spielervertrage
4.3.1 Vertrdge

Wihlen Sie diesen Meniipunkt aus, um einen Uberblick iiber die laufenden Vertrage zu bekommen.
Sehen Sie, wie hoch die Spielerkosten in der Saison voraussichtlich sein werden, und welchen Anteil
diese an Ihrem Etat haben. Anhand der Informationen kénnen Sie einschétzen, ob Sie noch Spieler ver-
pflichten kénnen, mit welchen Spielern der Vertrag verlangert werden soll oder welche Spieler auf die
Transferliste gesetzt werden. Wahlen Sie die Aktion, die Sie durchfiihren wollen aus ("Vertrag verlan-
gern”, "Auf Transferliste", "Verleihen") und klicken Sie dann auf den entsprechenden Spieler.
Zusétzlich zum Vertrag finden Sie noch einige wichtige Daten, zum Beispiel die Entwicklungstendenz
des Spielers. Stellen Sie einen Spieler auf die Transferliste, ist dieser haufig nicht damit einverstanden.
Meist miissen Sie einen Geldbetrag zahlen oder den Spieler frei, also ohne Forderung einer Ablése, auf
die Transferliste setzen. Ist der Spieler bereit, auf die Transferliste gesetzt zu werden, kdnnen Sie aus-
wahlen, ob Sie einen festen Betrag oder einen noch verhandelbaren Betrag fir den Spieler haben
mdchten.

Ist ein Spieler auf der Transferliste, andert sich die Farbe der Anzeige der Vertragslange. Mochten Sie
einen Spieler von der Transferliste nehmen, klicken Sie auf diesen mit der Auswahl "Auf Transferliste".
Hat der Spieler keinen Vertrag, bekommen Sie nur Geld fiir den Spieler, wenn er entsprechend jung ist
und eine Ausbildungsentschadigung gefordert werden kann.

Sofern |hr Verein eine im Spiel aktive zweite Mannschaft hat, kdnnen Sie iber den Button "in die zwei-
te Mannschaft", Spieler in das Amateurteam "strafversetzen". Der Spieler hat allerdings die Méglichkeit
sich einer solcher Zuriickstufung zu verweigern. Einfach den Spieler anklicken und die Spielerreaktion
abwarten.

Auch Versicherung kénnen iber ein Anwahlen des entsprechenden Buttons und danach Klick auf einen
Spieler abgeschlossen werden. Die Versicherung zahlt im Verletzungsfall das Gehalt des entsprechen-
den Spielers weiter, so ist der Verein nicht doppelt belastet.

Wenn Spieler fiir den Verein absolut keinen Nutzen mehr haben, kénnen diese auch entlassen werden.
In den meisten dieser Félle ist dann aber eine Abfindung fallig.
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4.3.2 Kaderplanung

Die "Kaderplanung" zeigt ebenfalls Informationen, die bei der Einschétzung der Mannschaft und még-
lichen Neuverpflichtungen helfen kénnen. Es ist mdglich Vertrage zu verlangern, Spieler auf die
Transferliste zu setzen, Spieler zu verleihen und Spieler in die zweite Mannschaft zu verschieben. Unter
diesem Menupunkt wird der Fokus allerdings auf die Positionen und den Nutzen der Spieler gelegt. Sie
kénnen sehen, wie viele Spieler auf den einzelnen Positionen vorhanden sind und wie diese einzu-
schatzen sind. Ausgehend von diesen Informationen kann Ihre Mannschaft gezielt verstarkt werden.
Der Nutzen eines Spielers wird anhand der Mannschaft, der Eigenschaften des Spielers und seinen
Leistungen festgelegt. Unter dem MenUpunkt "Spielerbewertung” (siehe 4.3.4) wird angezeigt, wie der
Nutzen eines Spielers bestimmt wird. Es handelt sich dabei nur um eine Hilfe, die Sie nutzen kénnen,
wenn Sie Ihren Kader verandern wollen.

Unter dem Punkt "VertrBew" sehen Sie, wie der Spieler seinen eigenen Vertrag bewertet. Ist der Spieler
mit dem Vertrag unzufrieden, verliert er auf diese Weise seine Motivation, ein Spieler, der nur eine
Vereinbarung (keinen Profivertrag hat) verldsst den Verein wahrscheinlich am Saisonende. Uberpriifen
Sie daher ab und an die Zufriedenheit der Spieler mit Ihren Vertragen.

4.3.3 Automatische Verléngerung

Untern diesem Mentipunkt kdnnen Sie Spielervertrage ohne groen Aufwand verlangern. Die Vertrage
werden dabei nicht so intensiv verhandelt, wie bei einer Vertragsverhandlung unter der Woche, sondern
es wird eine schnelle Verldngerung zu annehmbaren Konditionen durchgefihrt. Dieser Mentipunkt dient
dazu dem Manager den Alltag zu erleichtern und ist nur bei auslaufenden Vertragen verfigbar.

4.3.4 Spielerbewertung

Hier finden Sie hilfreiche Einschatzungen und Informationen zu den Spielern lhrer Mannschaft.
Gesamtpunktzahl und Nutzen (in Prozent) des Spielers werden in der Tabelle genau aufgeschlisselt.
Die Kosten pro Punkt helfen Ihnen einzuschatzen, wie lohnenswert ein Spieler fiir Ihr Team ist. Liegen
die Kosten tiber 100 € sollten Sie sich tberlegen, sich von diesem Spieler zu trennen. Ebenso ist diese
Uberlegung gerechtfertigt, wenn der Nutzen eines Spielers unter 70% abrutscht. Der Punkt "Vert Bew."
beschreibt (analog zur Kaderplanung) wie der Spieler selbst seinen Vertrag bei lhnen bewertet.

4.3.5 Wechsel

Hier wird Ihnen angezeigt, welche Wechsel bei Ihrem Verein bzw. im gesamten Land zum Saisonende
anstehen.

4.4 Merchandise

Unter diesem Punkt kénnen Sie sich um den Verkauf von Fanartikeln kiimmern. Zehn typische Artikel
sind aufgelistet, die Ihr Verein den Fans anbietet. Durch einen Klick auf einen Artikel haben Sie die
Mdglichkeit, die Preise fiir die Artikel zu verdndern. Achten Sie dabei darauf, die Fans nicht durch
besonders hohe Preise zu verdrgem - ob wenige Fans teure Fanartikel kaufen oder viele Fans preis-
glinstige, die Einnahmen werden ahnlich sein und die Fans sind zufriedener. Wenn Sie groRe
Stiickzahlen einkaufen erhalten Sie automatisch einen Mengenrabatt, dieser wird lhnen unten jeweils
abhangig vom gewahlten Produkt angezeigt. Sie haben die Méglichkeit den Einkauf von Fanartikeln zu
automatisieren - ein Klick auf den entsprechenden Ball gentigt.

4.5 Jahresiibersicht
4.5.1 Ubersicht

Die Jahresiibersicht zeigt lhnen alle Einnahmen und Ausgaben des Vereins in der laufenden Saison,
unterteilt in verschiedene Bereiche. Auf der linken Seite sehen Sie den Verlauf des Kassenstands in der
Saison. Links unten erhalten Sie Informationen welche Auflagen Sie im Moment beachten miissen.
Bitte erfiillen Sie diese nach Mdglichkeit, sonst droht die sofortige Entlassung.
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4.5.2 Soll/lst-Vergleich

Unter dem Punkt "Soll/lst-Vergleich" werden die aktuellen Einnahmen mit der Kalkulation zu
Saisonanfang verglichen. Dabei sieht man unter jedem Posten zuerst einen Balken (rot fiir Ausgaben,
griin fur Einnahmen), der den aktuellen Betrag repréasentiert, und darunter einen weiteren (blau), der
den kalkulierten Betrag anzeigt.

4.6 Verlauf/Serien

4.6.1 Saisonverlauf

Hier erhalten Sie einen Uberblick tiber diverse fiir den Erfolg wichtige Parameter im Saisonverlauf.
4.6.2 Serien

Hier erhalten Sie einen Uberblick iiber eine Vielzahl von Serien in Ihrer gesamten Trainerkarriere und
Ihres derzeitigen Vereines.

5. VEREIN
5.1 Halle
5.1.1 Ubersicht Peripherie

Der Punkt "Hallenperipherie” zeigt Ihnen, was sich so im Umfeld der Halle abspielt. Der Vorraum und
die Umkleidekabinen Ihrer Halle sind zu sehen, auRerdem finden sich auf der rechten Seite Daten zum
Umfeld. Die Fans verlangen einen gewissen Komfort, um gerne zu den Spielen Ihrer Mannschaften zu
kommen. Dazu gehéren ausreichend Parkplatze, ein angemessener Ticketverkauf, und natiirlich ein
bisschen Abwechslung und Beschaftigung im Vorraumbereich. Der aktuell vorhandene Komfort wird in
einem Komfortindex abgebildet, der unter dem Vorraum dargestellt ist. Ist dieser unter der Anforderung
der Fans, sollten Sie Ausbauten erwagen, damit Sie keine Zuschauer verlieren. Einige der Ausbauten
kosten Geld oder bringen Geld ein. Eine Zusammenfassung der Ein- und Ausgaben ist ebenfalls zu fin-
den.

5.1.2 Ubersicht Halle

Der Punkt "Ubersicht" zeigt Ihnen alle wichtigen Daten zur Halle. Ebenso kénnen Sie hier die
Eintrittspreise verandern. Die Funktion "Preise automatisch festlegen" kann dieses fiir Sie vornehmen.
Hier haben Sie auch die Méglichkeit sich lhre Halle von allen Seiten anzusehen.

5.1.3 Umzug

Irgendwann kann der Zeitpunkt kommen, an dem Sie sich fragen missen, ob die aktuelle Halle noch
den Bediirfnissen des Vereins entspricht. Wenn die Halle viel zu klein fiir Inren Verein ist haben Sie hier
die Méglichkett, in eine groRere Halle umzuziehen, insofern Sie die finanziellen Mittel dafiir haben. Ein
Umzug lohnt sich allerdings erst dann, wenn die aktuelle Halle auch wirklich durchgehend ausverkauft
ist. Wenn lhre Mannschaft Ihre Halle nicht mit Zuschauern fiillen kann, ist es mdglich, dass Sie in der
nachsten Saison in einer kleineren Halle spielen. Sie werden uber diese Gefahr in der Saison gewarnt.
Durch einen Umzug gehen die Ausbauten der Peripherie zum GrolBteil verloren, nur Ausbauten im
Vorraum werden, soweit mdglich, in die neue Halle Ubernommen. Ebenso haben Sie hier die
Méglichkeit den Namen der Halle zu &ndern.
5.1.4 Ausbau
Sie haben die Méglichkeit die Halle Ihres Vereins und die Peripherie auszubauen. In der rechten Halfte
der Anzeige konnen Sie die mdglichen Umbauarten festlegen. Durch jeden Ausbau erhoht sich der
Kostenvoranschlag. Die Anderungen und damit verbundenen Ausgaben werden jedoch erst wirksam,
wenn Sie den geplanten Umbau mit dem Bestatigungsbutton in Auftrag geben.
Um die Halle umzubauen wahlen Sie Oben "Halle" aus. Mit den Buttons unter "Anderungen durch Klick"
kénnen Sie festlegen, ob Sie Sitzbanke, Schalensitze, VIP-Platze, Werbeflachen oder Stehplatze
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bauen wollen. Durch einen Klick auf das entsprechende Hallenfeld wird das Feld entsprechend bebaut.
Sitzbénke sind weniger komfortabel und glinstiger im Bau, der Eintrittspreis ist aber niedriger. Sitzplatze
sind teurer und komfortabler und rechtfertigen somit auch einen hoheren Eintrittspreis. Wahrend auf
den Sitzbanken und Schalensitzen jeweils 100 Zuschauer Platz nehmen kdnnen, bieten die VIP Platze
nur flir 30 Zuschauer Raum, auf Stehplatzen finden 200 Zuschauer Platz. Dafiir zahlen die Zuschauer
aber auch den fiinffachen Eintrittspreis fiir Schalensitze.

Die Werbeflachen bieten keine Sitzméglichkeiten, bringen aber ab der folgenden Saison mehr Geld fiir
die Hallenwerbung. Fiir Vereine mit oftmals ausverkaufter Halle sind VIP-Plétze eine Mdglichkeit, wei-
teres Geld zu verdienen, dagegen sind Werbeflachen gerade bei Vereinen sinnvoll, deren
Zuschauerzahl zu gering firr die aktuelle Halle ist.

Mdchten Sie die Verbesserung der Anzeigetafel zu dem Auftrag hinzufigen, klicken Sie auf den
Auswahlkreis "Verbessern". Dann erhalten Sie jeweils die nachstbessere Anzeigetafel. Der Ausbau der
Halle kostet natiirlich Zeit. Die Anzahl der Wochen, die gewartet werden muss, wird dann tber dem
Bereich angezeigt. Firr diesen Zeitraum kann dieser Hallenabschnitt noch nicht genutzt werden.
Durch Klick auf den Button "Peripherie" gelangen Sie zu Stadion-Peripherie. Durch einen Klick auf
"Parkplatze neu bauen" kdnnen Sie weitere Parkplatze bauen und somit den Komfort erhéhen. Durch
einen Klick auf "Umkleiden ausbauen" kénnen Sie den Standard der Umkleiden verbessern. Das erhoht
den Respekt bei den Gegnern und gibt Ihrer Mannschaft ein besseres Gefiihl bei Heimspielen. Es gilt
auch einen komfortabeln Ticketverkauf zu gewéahrleisten.

Unter "Ausbau des Vorraums durch Klick" kénnen Elemente ausgewahlt werden, die dann durch einen
Klick auf ein Feld im Vorraum eingebaut werden kénnen. Nicht jedes Element ist bei jedem Hallentyp
verfugbar. Rechts neben dem Element sind die Auswirkungen und die Kosten beschrieben. Sollten Sie
auf ein Feld bauen, auf dem schon etwas aufgebaut ist, miissen Sie zusétzlich Abbaukosten bezahlen.
Wenn Sie den Auftrag verwerfen wollen, kénnen Sie das tiber den entsprechenden Button tun. Auf der
rechten Seite sehen Sie wie viele Platze vom Umbau betroffen sind.

5.1.5 Rundgang
Hier haben Sie die Mdglichkeit sich Ihre Halle mal in aller Ruhe anzuschauen.
5.2 Finanzen

Unter dem Punkt "Finanzen" erhalten Sie allgemeine Informationen Uber die Finanzlage des Vereins
und die Mdglichkeit, Kredite aufzunehmen oder Geld anzulegen. Es werden der Etat, die bisherigen
Ausgaben, der Kontostand und das Vereinsvermdgen angezeigt.

Um einen Kredit aufzunehmen oder Geld anzulegen, wahlt man den entsprechenden Button. Man kann
einen Betrag und die Laufzeit einstellen. Je langer man die Laufzeit wahlt, desto besser werden die
jeweiligen Konditionen. Der Verein hat ein gewisses Kreditlimit.

Ebenso kdnnen Sie tiber die Buttons auch alte Kredite und Anlagen vor Ende der Laufzeit auflésen. Die
Kosten dafiir werden Ihnen entsprechend angezeigt. Die Basiszinsséatze werden oben links angezeigt.
Diese &ndern sich jedes Jahr konjunkturell bedingt.

5.3 Rahmenprogramm

Wenn Sie Ihren Fans mehr als nur ein Spiel zur Unterhaltung bieten wollen, konnen Sie hier ein zusatz-
liches Programm festlegen. Sie kénnen einen Hallensprecher engagieren, der die Fans informiert und
animiert, den Verein noch mehr anzufeuern. Sie kdnnen zu jedem Spiel eine Vereinszeitung herausge-
ben, die die Zuschauer informiert. Diese kann kostendeckend verkauft werden oder kostenfrei heraus-
gegeben werden, die Information kann die Zuschauer von einem langweiligen Spiel ablenken, einen
Mitnahmewert haben und - wenn sie kostenfrei ist - auch Sympathien bei den Zuschauern bringen. Eine
Halbzeitshow kann organisiert werden, um ein paar mehr Zuschauer anzulocken. Bedenken Sie dabei,
dass nur eine angemessene Show auch wirklich einen Vorteil bringt.
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Eine zu teure Show frisst den finanziellen Vorteil durch mehr Zuschauer gleich wieder auf. Zur besse-
ren Anfeuerung der Mannschaft und damit einen héheren Heimvorteil kdnnen Cheerleader angeheuert
werden. Wenn Sie wollen konnen Sie den "Co - Eventmanager" verwenden um angemessene
Einstellunge zu erhalten.

5.4 Offentlichkeitsarbeit

Sie kénnen das Umfeld Ihres Vereines mit einer geschickten Offentlichkeitsarbeit langfristig verbessern.
Hierzu stehen Ihnen hier 5 Méglichkeiten mit jeweils 3 Varianten zur Verfigung.

Mit den Buttons oben links kdnnen Sie den Monat auswahlen. Unterhalb des Buttons sehen Sie dann
die Termine fiir den entsprechenden Monat. Die méglichen PR-MaRnahmen finden Sie auf der rechten
Seite. Um einen Termin festzulegen, ziehen Sie das entsprechende Feld Uber das gewtinschte Datum,
so dass der graue Pfeil auf der linken Seite auf die Zeile zeigt. Ein Termin kann in einer Saison nur
begrenzt genutzt werden. Auf der Ubersicht zum Termin wird neben dem Punkt "Anzahl" mit kleinen
Symbolen illustriert, wie haufig der Termin von Ihnen noch genutzt werden kann.

5.5 Sponsoren

Hier sehen Sie ihren Hauptsponsorvertrag und die beiden Nebensponsoren, was der Sponsorenpool
bislang erbracht hat und die Einnahmen aus lhrem Agenturvertrag. Den Betrag, den jeder Teilnehmer
des Sponsorenpools aufbringen muss, kdnnen Sie hier &ndern. Schauen Sie sich Ihren
Mannschaftskapitan vor der Sponsorwand im Heim- und Auswartstrikot an. In den ersten 3 Wochen
einer Saison haben Sie hier auBerdem die Méglichkeit die Trikotfarben fiir das Heim- und Auswartstrikot
fir die neue Saison festzulegen.

5.6 Ubersicht

Unter "Der Verein" finden Sie alle wichtigen Informationen zu lhrem Verein. Besonders wichtig sind
dabei fiir Sie folgende Daten:

Fananzahl: Es gibt neun verschiedene Fanstufen, die die Anzahl der Fans des Vereins charakterisie-
ren. Die Stufen sind relativ und beziehen sich auf die Liga. Steigt ein Verein auf, sinkt mit groRer
Wahrscheinlichkeit die Fanstufe, was allerdings nicht bedeutet, dass die Anzahl der Fans abnimmt. Was
in der zweiten Liga viel war, ist in der ersten Liga Normalitat. Die Fanstufe in der Liga bleibt in der Regel
konstant, kann aber durch besondere Ereignisse (Titelgewinn, Abstieg) steigen oder fallen. Fir einige
Vereine sind nicht alle Fanstufen verfiigbar, weil das Einzugsgebiet Grenzen setzt. Die schwarzen
Symbole kennzeichnen die maximale Ausbaustufe der jeweiligen Kategorie.

Fanverhalten: Das Fanverhalten hat Einfluss auf die Zuschauerzahl in verschiedenen Situationen.
Anspruchsvolle Fans kommen bei Spielen gegen schwachere Gegner nicht so zahlreich, wéhrend treue
Fans sich davon nicht abhalten lassen. Laute Fans machen mehr Stimmung auf den Réngen und ver-
bessern den Heimvorteil leicht. Frustrierte Fans bleiben bei einer schlechten Mannschaftsatmosphare
lieber zu Hause, wahrend erfolgsstichtige Fans dem Verein den Riicken kehren, wenn die Erfolge aus-
bleiben. Euphorische Fans, haufig da nach Titelgewinnen, sind begierig darauf, jedes Spiel ihres
Vereins zu sehen. Meistens verhalten sich die Fans allerdings vollkommen normal.

Ansehen bei den Fans & Vorstandsvertrauen: Diese Werte zeigen Ihren Stand im Verein an. Beide
Werte reichen von 0 bis 100, wobei Sie den unteren Bereich nicht oder nicht lange erleben werden.
Nahern sich diese Werte der 50, wird |hr Job sehr unsicher. Das Vertrauen des Vorstandes sinkt, wenn
Sie unter dem vertraglich festgelegten Ziel bleiben, haufig verlieren oder nicht wirtschaftlich vernlinftig
arbeiten. Das Ansehen der Fans fallt bzw. steigt mit der Spielweise der Mannschaft und mit dem Ein-
und Verkauf von Spielern. Die Stérke der Schwankungen hangt vor allen Dingen vom Medieninteresse
(s.u.) ab, da durch die Medien Emotionen besser transportiert werden kdnnen.

Einstellung der Vereinsfiihrung: Von der Einstellung der Vereinsfihrung hangt es ab, wie sicher Sie
sich lhres Postens nach schweren Niederlagen oder verpassten Zielen sein kdnnen.
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Angstliche Fiihrungen neigen zu Uberreaktionen, auch wenn man es nicht erwartet.

Finanzielles Umfeld: Das finanzielle Umfeld des Vereins zeigt Ihnen, wie viel Geld Sie von Sponsoren
erwarten kénnen. Es gibt zehn verschiedene Stufen. Veranderungen des finanziellen Umfeldes sind bei
einer erfolgreichen Mannschaft durchaus méglich.

Medieninteresse: Das Medieninteresse zeigt das Interesse der (lokalen) Medien fir Ihren Verein. Ein
hohes Medieninteresse fiihrt zu mehr Zuschauern, allerdings auch zu heftigeren Reaktionen der Fans
und des Vorstandes. Das Medieninteresse schwankt stark und ist hauptsachlich erfolgsabhéngig.

Alle diese Werte kdnnen sich durch Ereignisse, Termine (siehe 7.4) und Trainierfahigkeiten (siehe 7.2)
andern. Auf der rechten Seite finden Sie alle bisherigen Erfolge des Vereins. Im unteren Bereich finden
Sie einige Daten zu Ihrem Vertrag beim Verein. An dieser Stelle kdnnen Sie Ihrem Verein auch eine
Vertragsverlangerung anbieten. Ebenfalls kdnnen Sie hier schauen, wer Ihre derzeitigen Derby-Gegner
sind. Derby-Spiele sind fur Fans, Umfeld, Mannschaft und Vorstand besonders wichtige Spiele.

6. STATISTIK

Der Bereich Statistik halt eine Menge wichtiger Informationen zu Ligen, Tabellen, Wettbewerben etc.
bereit. In Abhangigkeit von der gewahlten Statistik dienen die tber der Statistik liegenden Buttons zur
Navigation oder Festlegung von Filtern.

In der Mannschaftsstatistik erhalten Sie nahere Informationen zu einzelnen Spielern Uber einen
Rechtsklick. Auf der linken Seite haben Sie weitere Listboxen mit den Untermenlipunkten der jeweils
ausgewahlten Statistik zur Verfligung. Wenn Sie einen dieser Untermenupunkte mit einem Rechtsklick
markieren, wird diese Statistik Ihren persdnlichen Favoriten zugeordnet und mit "F" markiert (benutzen
Sie dazu bitte die letzte Listbox).

Durch einen erneuten Rechtsklick entfernen Sie diese Statistik wieder aus den Favoriten. Wenn Sie den
Mentpunkt "Favoriten" anklicken, wird Ihnen Ihre personlich gestaltete Statistik angezeigt.

Unter Trainer des Jahres erhalten Sie einen Uberblick iiber die Trainer die im nationalen und internatio-
nalen Vergleich im Moment angesagt sind. Diese Listen sind ein guter Hinweis welche Trainer am
Jahresende Chancen auf die Wahl zum "Trainer des Jahres" oder "Europas Trainer des Jahres" haben,
allerdings unterliegt diese Liste weitaus kurzfristigeren Einfliissen als die Jury bei der Auszeichnung. Im
unteren Bereich sehen Sie lhre eigene Punktzahl und kénnen so lhre Chancen und derzeitige Stellung
im Welthandball einschatzen. Entsprechende Titel haben auch einen positiven Einfluss auf das Prestige
des Vereines.

7. PERSON
7.1 Privat
7.1.1 Ubersicht

Im Bereich "Person" erhalten Sie einen Uberblick tiber Ihre Situation, Ihren Vertrag und Ihre bisherigen
Erfolge. Wenn der Vertrag auslauft und Sie einen Vertrag mit einem anderen Verein fiir die nachste
Saison abgeschlossen haben, werden die Eckdaten des neuen Vertrages anstatt der Vertragslénge und
-optionen angezeigt. Sie haben weiterhin die Méglichkeit als Spielertrainer mit in der Mannschaft zu
spielen. Sie beginnen bzw. beenden Ihre Karriere mit einem Klick auf den entsprechenden Button.
Auferdem koénnen Sie sich lhr Profil ansehen. Mit einem Klick auf den Button "Managerbild als
Spielerbild" kénnen Sie Ihr Managerportrait (welches Sie vorher eventuell aus einem jpg-Foto erstellt
haben - siehe hierzu auch Punkt 2.1) auch als Spielerportrait verwenden. Sie haben als Spielertrainer
immer die hichste Talentstufe und eine Anfangsstarke von 2 bis 4.

AuRerdem sehen Sie hier lhre private finanzielle Situation. Wenn nach Abzug der
Lebenshaltungskosten noch Geld vorhanden ist, wandert es auf Ihr Konto. Damit kénnen Sie dann
Eigentum erwerben (siehe 7.3). Ihr bisheriges Eigentum und die Wirkung sehen Sie in dem obersten
Feld auf der rechten Seite.
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Sie konnen dem Verein Geld aus Ihrem Privatvermdgen spenden. Bei sehr hohen Summen hat dies
sogar Auswirkungen auf das Vertrauen des Vorstandes in Ihre Person. Die zu spende Summe legen Sie
mit der Scrollleiste unter dem Button "dem Verein X € spenden"”. Mit einem Klick auf diesen Button fiih-
ren Sie die Spende durch.

Wenn Sie bereits alles erreicht haben und in den Trainerolymp (Trainerlevel 10) aufgestiegen sind,
haben Sie die Mdglichkeit, mit Ihrem privaten Vermdgen zum Ende der Saison einen neuen Verein zu
griinden, der in der untersten Liga beginnt.

Als Trainer lhres eigenen Vereins kénnen Sie natrlich nicht entlassen werden und haben so die
Chance, den Verein ungestért aufzubauen und an die Spitze zu fiihren. Mit dem Klick auf den Button
"Eigenen Verein griinden" 6ffnet sich eine Dialogbox, in der Sie einige Daten zum Verein angeben miis-
sen. Dann kdnnen Sie wahlen, wie viel Geld Sie investieren wollen und wie das auf die Bereiche auf-
geteilt werden soll. Je mehr Geld Sie in einen Bereich investieren, desto besser werden die
Startbedingungen fiir lhren Verein darin sein.

Wollen Sie die gegebene Unkiindbarkeit aufgeben, kénnen Sie dies ebenso tun wie ansonsten den
Vertrag zu verlangern. Hier kdnnen Sie auch lhre Lieblings- und Hassvereine festlegen bzw. andern.

7.1.2 Familie

Neben dem harten Handball-Alltag gilt es auch eine erfiillte Partnerschaft zu fiihren und eine Familie zu
grinden. Die eigentlichen Ereignisse des Privatiebens finden jeweils im Wochenverlauf statt und Sie
erhalten entsprechende Meldungen. Unter diesem Mentipunkt kénnen Sie Einstellungen vornehmen,
die das Eintreffen bestimmter Ereignisse begiinstigt oder unwahrscheinlicher macht. Ein sehr beschei-
dener Lebensstil wirkt in der Regel nicht sehr anziehend auf Lebenspartner und tragt auch nicht immer
dazu bei den Lebenspartner gliicklich zu machen. Wenn man fiir das Privatieben keine Zeit investiert,
hat man zwar mehr Zeit fiir das Handballgeschaft (z.B. mehr Termine) aber auch wenig Zeit Jemanden
kennen zu lernen, der Lebenspartner mdchte natiirlich auch, dass Sie Zeit mit ihm verbringen. Die
Einstellung die Sie hier machen gilt jeweils fiir die folgenden Wochen und eine Anderung der
Einstellung flihrt erst in mehreren Wochen zum gewiinschten Ergebnis. Wenn Sie Kinder bekommen
haben, stellt sich die Frage, wie Sie ihre Kinder in Sachen Handball erziehen mdchten. Wenn Sie lhre
Kinder zu stark auf das Handballspiel fixieren, wird Ihr Lebenspartner nicht begeistert sein. Sobald die
Kinder das Alter der C-Jugend erreicht haben, kénnen sie in die Jugendmannschaft Ihres derzeitigen
Vereines einsteigen. Wenn Sie den Verein wechseln, wechseln lhre Kinder natiirlich mit. Ab dem
17. Lebensjahr kann Ihr Nachwuchs dann auch die eigene Handball-Karriere starten.

7.1.3 Privatsponsoring

Bei entsprechendem Erfolg erhalten Sie Angebote, sich auch privat zu vermarkten. Neben den finan-
ziellen Gesichtpunkten sollten Sie bei lhren Sponsorenverpflichtungen auch den Zeitaufwand berik-
ksichtigen. Wenn der Zeitaufwand fiir die Sponsoren und die Familie zu hoch wird, kdnnen Sie pro
Monat weniger Vereinstermine wahrnehmen. Das kann dazu fiihren, dass Sie bis zu 2 Tage Uberhaupt
keine Vereinstermine mehr wahrnehmen kdnnen.

7.1.4 Verein suchen

Wenn Sie selbst auf die Suche nach einem neuen Verein gehen wollen, haben Sie iber diesen
Menupunkt die Méglichkeit dazu. Die besten Chancen haben Sie bei einem Verein, dessen
Zufriedenheit nicht so hoch ist und dessen Niveau mit Ihrem Trainerlevel in etwa ibereinstimmt. Bei
Ihren Lieblingsvereinen werden Sie eher eine Anstellung bekommen als bei anderen Vereinen. Uber
den Button "Anfrage" kénnen Sie es versuchen. Sie erhalten dann eine entsprechende Riickmeldung,
ob der Verein interessiert ist und kdnnen dann einen Verhandlungstermin festlegen.

7.2 Fahigkeiten
Unter diesem Punkt haben Sie die Méglichkeit, Ihre Fahigkeiten als Trainer zu nutzen.
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Bereits vorhandene F&higkeiten werden im rechten Bereich dargestellt. Es gibt verschiedene
Mdglichkeiten Trainerfahigkeiten zu gewinnen:

Termine (siehe 7.4)

Erfolge: Durch Aufstieg, den Gewinn eines Pokals oder der Meisterschaft konnen Sie
Trainerfahigkeiten erhalten, die Uber Ihrem Trainerlevel liegen.

Punkte sammeln: Unter der Darstellung lhres derzeitigen Trainerlevels finden Sie sechs
Kompetenzbereiche. Jede Woche erhalten Sie eine bestimmte Anzahl an Punkten, die Sie frei auf diese
Bereiche verteilen kénnen. Wenn sich der Balken unterhalb des jeweiligen Kompetenzbereichs voll mit
Punkten gefiillt hat, erhalten Sie diese neue Fahigkeit, die Ihnen dann weiter unten auf dem Bildschirm
in Form einer Karte angezeigt wird.

Klicken Sie auf so eine Fahigkeitskarte, um den Effekt einzusehen, den der Einsatz dieser Fahigkeit
bewirkt. Weiterhin haben Sie die Méglichkeit in jedem Fahigkeitsbereich mit den "Ander" Buttons die
Prioritdten des einzelnen Fahigkeitenerwerbs zu steuern. Wenn Sie z.B. den Kompetenzbereich
"Trainingsfiihrung" auf Level 1 herabsetzen, wird sich zwar der Balken schneller mit Punkten fiillen und
Sie kénnen eher (iber diese Fahigkeit verfiigen; gleichermalen ist dann aber auch der Effekt beim
Ausspielen dieser Fahigkeit geringer.

Die maximale Anzahl der Fahigkeiten ist durch den Trainerlevel begrenzt. Um eine Fahigkeit zu benut-
zen Klicken Sie auf die Fahigkeit. Es 6ffnet sich eine Dialogbox, in der Sie eventuell noch einen Spieler
auswahlen miissen, und dann klicken Sie auf den Button "Fahigkeit einsetzen". Sie sehen dann welche
Auswirkungen die Fahigkeit hat.

Wenn Sie an eine Trainerfahigkeit gelangen, ist es mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit méglich, dass
Sie eine besondere Fahigkeit erhalten, im Spiel "Lichtblick" genannt und an der anderen Farbe erkenn-
bar. Diese filhren zu recht groRen Anderungen und kénnen eine groRe Hilfe sein.

7.3 Eigentum

Sie haben die Mdglichkeit, mit Inrem verdienten Geld einzukaufen und durch Ihr Eigentum Ihr Leben als
Trainer zu verbessern. Die linke Box zeigt das Eigentum, das Sie momentan benutzen. Die rechte Box
zeigt Ihr ungenutztes Eigentum.

Normalerweise bringt Ihnen nur genutztes Eigentum Vorteile, manches Eigentum bringt aber auch oder
nur ungenutzt Vorteile (z.B. Wertpapiere). Um ein Eigentum zwischen den beiden Bereichen hin- und
her zu schieben, klicken Sie auf diesen und dann auf den Pfeil zwischen den beiden Boxen. Mdchten
Sie Eigentum verkaufen, klicken Sie entsprechend auf den Button "Verkaufen". Anlageobjekte haben
nur einen Vorteil, sie erhéhen nur lhren Wert.

Wenn Sie eine genaue Beschreibung zu einem Objekt haben wollen, klicken Sie darauf, dann erhalten
Sie einen Erklarungstext im unteren Bereich unter "Auswirkungen". Um Anlageobjekte zu erwerben,
stellen Sie mit dem Ball den Betrag ein, den Sie ausgeben wollen und klicken auf "Geld anlegen".
Anderes Eigentum kdnnen Sie tiber die Listbox oberhalb der Anlageobjekte-Leiste aussuchen. Ein Klick
auf den Button "Einkaufen" kauft das entsprechende Objekt ein.

7.4 Termine

Sie kénnen durch personliches Engagement Trainerfahigkeiten erhalten. Wahlen Sie dazu einen der
Termine aus. Fir den Tag stehen Sie der Mannschaft und dem Verein nicht zur Verfiigung. Unter der
Woche sehen Sie dann, ob es lhnen etwas gebracht hat. Je nachdem wie viel Zeit Sie fir das
Privatleben und die privaten Sponsoren in den letzten 2 Monaten investiert haben, stehen Ihnen mehr
oder weniger Termine zur Verfligung (maximal 3).

7.5 Aktien

Sie kénnen Ihr hart verdientes Geld auch in Aktien investieren. Dazu stehen die Aktien aller im Spiel
vorhandenen Sponsoren zur Auswahl.



Bedenken Sie aber, dass man durch Aktien zwar viel Geld gewinnen, aber auch viel verlieren kann.
Oben sehen Sie nebeneinander gereiht die wichtigsten Informationen zu den Aktien. Unten kénnen Sie
mit den entsprechenden Buttons Aktien kaufen und verkaufen. Die GroRe des Aktienpakets konnen sie
mit den Auf/Ab-Buttons daneben festlegen. Fir alle Aktien, die Sie im Besitz haben, kdnnen Sie Ziel-
Kurse und Stop-Kurse festlegen. Der Ziel-Kurs kennzeichnet den hdheren Kurs, zu dem Sie die Aktien
verkaufen mdchten. Der Stop-Kurs hingegen ist eine Art Notbremse und kennzeichnet den niedrigeren
Kurs, bei dem die Aktien verkauft werden sollen. Wenn ein Ziel- und/oder Stop-Kurs festgelegt wurde,
erfolgt der Verkauf automatisch im Wochenverlauf, sofern der entsprechende Kurs erreicht wird. Sobald
Sie eigene Aktien in lhrem Besitz haben erscheint ein weiterer Untermentipunkt unter dem Sie nur die
eigenen Aktien verwalten kénnen.

7.6 Wettbiiro

Im Wettbiiro haben Sie die Moglichkeit auf alle Paarungen im Spiel mit lhrem Privatvermégen zu wet-
ten. Mit den Karteikarten im oberen Bereich wahlen Sie die Liga oder das Ereignis aus, auf das Sie
Wetten méchten. Darunter kdnnen Sie mit den Pfeilen links und rechts das Land oder den Wettbewerb
bestimmen. In der Box erscheinen dann die Spiele. Sie kdnnen auf Sieg - 1, Unentschieden - 0 und
Niederlage - 2 der Heimmannschaft wetten. Die Quoten fir Unentschieden sind deutlich hoher, da dies
im Handball eher selten vorkommt.

Sie kdnnen nun diverse Spiele auch aus verschiedenen Wettbewerben und Ligen zu einer Wette kom-
binieren. lhre Gewinnchancen sehen Sie im rechten Bereich. Hier bestimmen Sie auch lhren Einsatz
durch Klicken auf die Leiste in der der Ball lauft. Die Gewinnchancen multiplizieren sich je mehr Spiele
kombiniert werden. Durch einen Klick auf den Button "Wette platzieren" wird die Wette eingereicht.
Unter der Karteikarte Offen kdnnen Sie den Stand Ihrer ausstehenden Wetten kontrollieren. Unter
Konto erhalten Sie einen Uberblick tiber Ihr "Wettkonto".

7.7 Karriere / Hall of Fame

7.7.1 Erfolge

Hier kdnnen Sie sehen, welche Erfolge Sie als Trainer schon gefeiert haben.

7.7.2 Karriereverlauf

Hier erhalten Sie Informationen iiber die Erfolge Ihrer Trainerstationen als Vereins- und Nationaltrainer.
7.7.3 Hall of Fame anlegen

Die Hall of Fame gibt lhnen die Méglichkeit fir lhren Verein und fiir die gesamte Datenbank lhre
Lieblingsspieler aller Zeiten zusammenstellen. So kdnnen Sie sich die Daten lieb gewonnener Spieler
auch dann noch anschauen, wenn diese lhre Karriere beendet haben. Auf der linken Seite sehen Sie
eine Liste von Kandidaten fiir die Halle of Fame insgesamt kdnnen in diese Liste bis zu 20 Spieler auf-
genommen werden.
Sie kdnnen jeden beliebigen Spieler zu dieser Liste hinzufigen, in dem Sie auf der
Spielerdetailinformation unten rechts auf den Button "Kandidat fiir die Hall of Fame" klicken. Die
Spielerdetailinformation erreichen Sie an diversen Stellen im Spiel (z.B. Aufstellung, Transfermarkt,
Spielersuche, etc.) in dem Sie auf den Spielernamen oder das Spielerbild mit der rechten Maustaste
klicken. Mit den auf der rechten Seite der Boxen konnen Sie zwischen den beiden Seiten der
Kandidatenliste hin- und herbléttern. Mit dem Milleimer-Symbol kénnen Sie markiere Spieler auch wie-
der aus der Kandidatenliste Ischen.
Mit den beiden Pfeilen zwischen den beiden Boxen haben Sie nun die Méglichkeit Kandidaten in eine
der beiden Hall of Fames zu transferieren. Mit den Karteikarten in der rechten oberen Ecke der rechten
Box wahlen Sie aus, ob Sie die Hall of Fame des derzeitigen Vereins oder Ihre persénliche
Lieblingsspieler ganz unabhangig vom Verein bearbeiten méchten. In die Vereins - Hall of Fame kén-
nen natlirlich nur die Spieler, die im Moment beim Verein spielen, transferiert werden.
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7.7.4 Hall of Fame ansehen

Um die tollen Handballer der Hall of Fame auch ausgiebig zu wiirdigen, kénnen Sie sich hier die bei-
den Hall of Fame Bildergalerien ansehen. Wenn Sie mit der Maus iber das Foto fahren, erhalten Sie
weitere Informationen zum Spieler.

8. NATIONAL

8.1 Kader

8.1.1 Kader zusammenstellen

Sollten Sie sich dazu entschieden haben, eine Nationalmannschaft zu betreuen, haben Sie unter die-
sem Punkt die Mdglichkeit den Kader der Mannschaft anzusehen. Die Spielerliste umfasst maximal 16
Spieler. Sie kdnnen Spieler aus dem Kader streichen und neue Spieler unter dem Meniipunkt "Spieler
suchen" (siehe 8.1.2) in die Nationalmannschaft holen. Wenn Sie diese Arbeit nicht selbst durchfiihren
wollen, klicken Sie auf den Punkt "Beste Spieler automatisch auswahlen”, so dass die besten Spieler
der Welt in den Kader aufgenommen werden. Mdchten Sie Spieler streichen, wéhlen Sie in der
Spielerliste den entsprechenden Spieler aus und klicken Sie auf den Button "Spieler streichen”. Der
Spieler wird dann aus dem Aufgebot entfernt.

Wenn Sie nicht mehr Nationaltrainer sein wollen, konnen Sie von dem Amt zuriicktreten.

8.1.2 Vereine absuchen

Hier haben Sie die Mdglichkeit, die Vereine der ganzen Welt nach Spielern zu durchsuchen. Wenn Sie
einen Spieler anklicken, kdnnen Sie sehen, ob Sie den Spieler fiir die Nationalmannschaft auswéhlen
kénnen. Grau dargestellte Spieler haben nicht die notwendige Nationalitat. Um den Kader dann zu ver-
vollstandigen, klicken Sie auf den entsprechenden Button. Wenn Sie einen guten Spieler gefunden
haben, der fiir die Nationalmannschaft geeignet ist, wéahlen Sie den Spieler aus und klicken Sie auf den
Button "in den Kader aufnehmen".

8.1.3 Spieler suchen

Hier kdnnen Sie gezielt nach Spielern firr Inr Nationalteam suchen und diese dann direkt ins Team beru-
fen. Die Bedienung ist analog zu Meniipunkt 8.1.2 und 4.2.3.

8.2 Team

8.2.1 Aufstellung

Die Funktionen unter diesem Meniipunkt sind identisch mit den Funktionen aus dem Bereich
Mannschaft 3.1.1 - nur das sie hier fiir die Nationalmannschaft Giiltigkeit haben.

8.2.2 Aufgaben

Hier kdnnen Sie die Aufgaben und das Kapitdnsamt der Nationalmannschaft festlegen..

8.2.3 Teamwerte

Hier kdnnen Sie sich die Werte lhrer Mannschaft im Vergleich zum nachsten Gegner (sofern vorhan-
den) ansehen. Wichtig ist, dass Sie eine hohe Akzeptanz als Nationaltrainer haben, sonst droht lhnen
die Entlassung. Am Saisonbeginn erhalten Sie jeweils Angebote von Nationalverbénden, die
Nationalmannschaft zu trainieren, auch wenn Sie bereits Nationaltrainer sind. Sie kénnen sich dann frei
entscheiden, ob Sie ein Angebot annehmen oder bei Ihrer aktuellen Nation bleiben.

8.3 Turniere

8.3.1 Aktuell

Hier kdnnen Sie sich den derzeitigen Stand aller Turniere ansehen, die fir Ihr Nationalteam von
Interesse sind.
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8.3.2 Historisch
Hier werden alle bereits gewonnen Titel aufgelistet.
8.4 Training

Hier kénnen Sie das Wochentraining fiir die Nationalmannschaft festlegen. Diese Funktion ist nur aktiv,
wenn die Nationalmannschaft gerade versammelt ist und somit ein Training méglich ist. Ansonsten wird
der Meniipunkt, wie alle anderen Meniipunkte die derzeit nicht aufrufbar sind in hellgrau dargestellt.

9. EINSTELLUNGEN
9.1 Spieloptionen

Die Spieloptionen sind oberhalb des Hauptmends unter Einstellungen aufrufbar. Oberhalb dieser Leiste
befinden sich - neben der Online-Hilfe und ggf. dem Button zum Zuriickwechseln zur ersten Mannschaft
- zwei Buttons zum schnellen Speichern und schnellen Laden von Spielstanden.

Unter Spieloptionen kdnnen Sie Einstellungen zum Spielablauf vornehmen. Wenn Sie die Einstellungen
im Hauptmenti auf dem Startschirm einstellen, andern Sie die Spieloptionen fiir jedes Spiel, das Sie neu
beginnen. Ansonsten &ndern Sie die Optionen nur fiir das aktuelle Spiel, die Optionen werden mit dem
Spielstand gespeichert.

Wenn sich in lhrem Datensatz mehr als ein aktives Land befindet (ein Land, in dem man als Trainer tétig
sein kann), kdnnen Sie zu Beginn eines neuen Spiels auch festlegen, ob Sie eventuell die Anzahl der
aktiven Lander begrenzen. In diesem Fall aktivieren Sie bitte "Auswahl der aktiven Lander zu Beginn
zulassen". Wichtig hier sind auch die 3D-Einstellungen. Sie haben die Méglichkeit die 3D-Engine voll-
standig abzuschalten, dann werden auch in den Menis verwendet 3D-Elemente nicht mehr angezeigt.
Wenn es nicht unbedingt nétig ist raten wir davon ab. AuRerdem kénnen Sie die 3D-Szenen vollsténdig
abschalten. AuBerdem haben Sie hier die Méglichkeit die GroRe des Fensters zu wahlen in dem die 3D-
Szenen dargestellt werden. Wenn Sie keine Tooltips wiinschen kénnen Sie diese hier abschalten.
Durch den Button "Mannschaften am Saisonende den Ligen neu zuordnen" werden jede Saison die
Ligen - nach der Position der Ligen und Vereine auf der Karte - neu eingeteilt.

9.2 Soundoptionen

Sie kdnnen auswahlen, ob Musik und Soundeffekte gespielt werden sollen. Sie kdnnen gleichzeitig aber
auch Ihre eigene Musik in das Spiel einbauen. Dazu deaktivieren Sie den Punkt "Standardverzeichnisse
verwenden" und wahlen andere Verzeichnisse fiir die Musik aus. Sie kdnnen dann per Doppelklick
Musik aus dem Verzeichnis in die Playlist einfiigen. Wenn Sie keine zufllige Wiedergabe einstellen,
wird die Musik nach Reihenfolge gespielt.

Die Reihenfolge kann iber die Buttons unter der Playlist gedndert werden. Ein Doppelklick bringt eine
Musik an die erste Position.

9.3 Spiel laden/speichern

Um ein Spiel zu laden, wéhlen Sie den entsprechenden Spielstand aus der Liste aus und bestétigen
Sie die Auswahl. Um einen Spielstand zu speichern geben Sie einen Namen ein und bestatigen Sie.
Sie konnen diese Funktionen auch iiber die kleinen Symbole im linken oberen Bereich des Hauptmentis
jederzeit schnell aufrufen.

9.4 Highscore

Unter "Highscore" wird Ihre bisherige Karriere bewertet und die besten Karrieren gezeigt. Die Liste der
besten Karrieren wird jeweils zum Saisonende aktualisiert.

9.5 Internet-Highscore

Im Internet werden die 100 besten Handball Manager 2010 Spieler gespeichert. Wenn eine
Internetverbindung besteht, kénnen Sie mit dem entsprechenden Button priifen ob Sie einen Platz in
der Liste verdient haben.
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10. UNTER DER WOCHE

Immer wenn Sie wahrend des Spiels auf den griinen Button in der rechten unteren Ecke klicken, ver-
geht die Zeit innerhalb der aktuellen Woche. Die angezeigten Kalenderblatter zeigen lhnen den
Spielfortschritt an. Ebenso werden in diesem Moment einige wichtige Spieldaten sowie die letzten
Ereignisse angezeigt.

10.1 Verhandlungen mit Spielern

Wenn Sie unter der Woche direkt mit einem Spieler verhandeln, zum Beispiel um den Vertrag zu ver-
langern, offnet sich die Verhandlungsdialogbox. Sie kénnen nun durch einen Klick auf einen der
Auswahlkreise neben den Vertragsbestandteilen tber den jeweiligen Punkt verhandeln. Wahrend jiin-
gere Spieler an kiirzeren leistungsbezogenen Vertragen interessiert sind, méchten &ltere Spieler lange
Vertrage mit einem hohen Festgehalt. Je schneller der Verhandlungspuls schlagt und je frohlicher der
Spieler aussieht, desto zufriedener ist er mit dem Angebot. Ist der Spieler mit dem Angebot zufrieden,
wird das im Status angezeigt und die Verhandlungsdialogbox schlieft sich.

Auch die Lieblingsvereine und Trainersympathien spielen bei den Verhandlungen eine wichtige Rolle.
10.2 Verhandlungen um Spieler

Wenn Sie mit mehreren Vereinen um einen Spieler pokern, sehen Sie die Kontrahenten und lhre
Angebote. Sie haben dann die Mdglichkeit selbst mit dem Spieler zu verhandeln, und Ihr Angebot zu
verbessern. Die Kontrahenten ziehen dann entweder mit oder ziehen sich aus der Verhandlung zurtick.
Sind Sie der Letzte der ibrig geblieben ist, haben Sie diesen Teil der Verhandlung "gewonnen".
Handelte es sich bei dem Spieler um einen Spieler aus lhrer Mannschaft, spielt dieser nun mit einem
neuen Vertrag. Haben Sie mit einem Spieler einer anderen Mannschaft verhandelt, miissen noch die
Modalitaten des Wechsels geklart werden. Wenn Sie eine Ablése zahlen miissen, kénnen Sie mit dem
Verein Uber den Betrag verhandeln. Sie kdnnen nun |hr Angebot erhdhen und die Reaktion sehen.

10.3 Ereignisse

Unter der Woche finden haufig Ereignisse statt, die positive oder negative Auswirkungen auf lhre
Situation oder auf die der Mannschaft haben kdnnen. Die Anzeige der Ereignisse kann bei den
Spieloptionen abgeschaltet werden, die Auswirkungen jedoch nicht. Jeweils am 15. Dezember und 15.
Juni werden die Starken der Spieler angepasst.

10.4 Verénderung des Trainerlevels

Jeweils zu Beginn des Monats wird Uberpriift, ob Sie Ihres Levels wiirdig sind. Ist Ihr Level zu niedrig,
wird dieser friiher oder spater erhoht, ist er zu hoch, wird er friiher oder spater reduziert. Mit der Ande-
rung des Trainerlevels haben Sie die Mdglichkeit die Prioritaten in den Kompetenzbereichen anders zu
setzen. Wenn Sie das nicht tun, fiillt das Spiel die Bereiche gleichmaRig auf.

11. SPIEL

11.1 Vor dem Spiel

Wenn ein Spieltag beginnt, gelangen Sie in eine taktische Ansicht, die die Menlpunkte Aufstellung,
Abwehr- und Angriffstaktik sowie die Aufgaben umfasst. Oben erhalten Sie umfangreiche Vergleiche der
Mannschaftswerte. Die Handhabung entspricht den entsprechenden Mentipunkten. Haben Sie zu weni-
ge Spieler aufgestellt werden Sie entsprechend informiert. Sie konnen in diesem Fall weitere Anderun-
gen an der Aufstellung vornehmen.

11.2 Spielablauf

Wenn Sie sich entschieden haben, die Spiele komplett zu simulieren, gelangen Sie nach den Spielinfos
zum Spielbildschirm. In der Mitte des Schirmes unterhalb der Anzeigetafel konnen Sie Einstellungen zur
Spielgeschwindigkeit und Spielanzeige vornehmen.
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Im linken und rechten oberen Bereich kénnen Sie den Einsatz und die Harte lhrer Mannschaft, das
Abwehrsystem und alle sonstigen taktischen Einstellungen live verandern. Unterhalb der Anzeigetafel
konnen Sie aus mehreren Spielansichten wahlen:

Ticker: Ausgewahlte Spielaktionen werden hier beschrieben. Uber die Einstellung "Ticker-Detailstufe”
unterhalb der Anzeigetafel kénnen Sie einstellen, wie viele Aktionen auf diese Art kommentiert werden
sollen. Zu jedem Eintrag im Ticker finden Sie links daneben die Spielminute und entweder das Bild des
Spielers oder Vereines, sowie ein Symbol, welches die Aktion verdeutlicht.

Telegramm: Fir einen schnellen Spielablauf mit nur den nétigsten Informationen ist diese Ansicht
geeignet. Oben und unten werden die Tore und Strafen in der jeweiligen Minute angezeigt.
3D-Szenen/Spielaktionen: Hier werden detailliert alle Aktionen auf dem Spielfeld dargestellt. Auf der
rechten Seite ist die Bedeutung der verwendeten Symbole erklart. Unten werden die Torschiitzen ange-
zeigt. Wenn die 3D-Engine aktiv ist kdnnen Sie hier die Szenen in der 3D-Engine verfolgen. Eine
Einstellung der Haufigkeit der Szenen ist mit dem entsprechenden Schieberegler unterhalb der
Anzeigetafel moglich. Die GréRe der 3D-Szenen bestimmen Sie im Ubrigen iiber die Anzeigeoptionen
im Hauptmend.

Livetabelle: Hier wird bei Ligaspielen der Stand der Tabelle gezeigt, der nach den aktuellen
Ergebnissen gelten wiirde. Bei Pokalen wird in Ausscheidungsrunden ebenfalls gezeigt, wer bei dem
aktuellen Stand in die nachste Runde kommen wiirde. Mit den Buttons tiber der Tabelle kénnen Sie sich
durch andere Ligen bzw. Wettbewerbe klicken, die simultan ablaufen.

Spiele: Hier sehen Sie die Ergebnisse aller Spiele, die am aktuellen Spieltag stattfinden.

An der linken und rechten Seite finden Sie die Spielerlisten. Dort kdnnen Sie sehen, wie die Spieler im
Spiel bisher benotet wurden, welche Strafen sie bereits bekommen haben und wie es um ihre Kraft
steht. Spieler ohne Kraft sind deutlich schwécher, und es lohnt sich durchaus, Spieler mit niedriger Kraft
fiir eine kurze Erholungspause auszuwechseln.
Sie kdnnen Spieler direkt selbst auswechseln, in dem Sie auf den Button mit dem Positionsnamen klik-
ken. Dann wird der néchstbeste Spieler fiir diese Position von der Ersatzbank eingewechselt oder,
sofern Sie einen Wechselspieler bzw. eine zweite Wahl definiert haben, der Wechselspieler. Sie kdnnen
diese Funktion aber auch bequem dem Co-Trainer iiberlassen (siehe unten).
Unten rechts sehen Sie die Halle, in der lhre Mannschaft an diesem Spieltag spielt und die
Zuschaueranzahl.
Im oberen rechten Bereich finden Sie eine Buttonleiste mit 4 Buttons, diese Buttons haben von links
nach rechts folgende Funktionen:

1.) Auswechselungen bzw. Taktikdnderungen vornehmen

2.) Co-Trainer (sofern vorhanden) Auswechselungen automatisch vornehmen lassen oder

deaktivieren

3.) Spiel pausieren

4.) Time-Out (einmal je Halbzeit mdglich)
Im Vollbildmodus der 3D-Engine stehen diese Buttons auch zur Verfigung.

11.3 Auswechslungen

Sie kénnen auch Auswechselungen in Echtzeit vornehmen, dazu miissen Sie nur auf den
Positionsbutton des entsprechenden Spielers klicken (mehr dazu oben). Der Auswechselungsschirm
bietet Ihnen allerdings mehr Mdglichkeiten, da das Spiel beim Aufrufen unterbrochen wird.

Um Auswechselungen vorzunehmen, klicken Sie auf den entsprechenden Button in der Buttonleiste.
Sie kdnnen dann Positionen der Spieler tauschen und Spieler von der Bank einwechseln.
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Spieler, die gerade eine Zeitstrafe absitzen oder ausgeschlossen worden sind, kdnnen auf dem Feld
zwar auf eine andere Position gesetzt werden, kdnnen aber nicht durch Spieler auf der Bank ersetzt
werden.

Im Falle von Verletzungen wird der Spieler automatisch im Spiel ausgewechselt, unabhangig davon, ob
Sie einen Co-Trainer haben und aktiviert haben. Wenn lhnen dieser Wechsel nicht gefallt, kdnnen Sie
die Aufstellung andern.

Spieler, die zu Spielbeginn nicht aufgestellt waren, kdnnen nach Spielbeginn nicht mehr eingesetzt wer-
den, auch wenn die Mannschaft aus weniger als der erlaubten Anzahl von Spielern besteht.

11.4 Time-Out

Sie kénnen durch einen Klick auf den entsprechenden Button in jeder Halbzeit einen Time-Out nehmen.
Hier haben Sie nun die Mdglichkeit mit einer kleinen Ansprache die Mannschaft erneut zu motivieren.
AuRerdem konnen Sie den nachsten Spielzug der Mannschaft ansagen. Dies hat natrlich nur einen
Effekt wenn die Mannschaft in der Offensive ist. Einige Spielzlige sind gesperrt, da diese nicht wir-
kungsvoll gegen das Abwehrsystem des Gegners eingesetzt werden kénnen. In der letzten Spielminute
jeder Halbzeit haben Sie auBerdem die Mdglichkeit iber einen entsprechenden Hacken den Torwart
aus dem Tor zu nehmen. Die Offensive wird dadurch gestarkt, die Defensive allerdings deutlich
geschwécht. Ein Time-Out ist nicht bei pausiertem Spiel mdglich.

11.5 Spielende/Handballwoche

Mit dem Ende der zweiten Halbzeit endet in der Regel das Spiel. Spielen Sie im Pokal oder im interna-
tionalen Wettbewerb, kann eine Verlangerung notwendig werden, wenn nach der reguléren Spielzeit
noch kein Sieger fest steht. Nach Ende des Spiels erhalten Sie zunachst eine Ubersicht iiber das
Ergebnis, die Benotung und sonstige Spielstatistiken zu jedem Spieler. Danach sehen Sie die
"Handballwoche" mit den aktuellen Meldungen zum Spieltag. Oben sehen Sie eine allgemeine Meldung
zum Spieltag, unten wird dber das Ergebnis des Spiels Ihrer Mannschaft berichtet.

Dann gelangen Sie zur Ansicht der Ergebnisse und der Tabellen. In einem Wettbewerb haben Sie nach
Abschluss der Runde die Méglichkeit, die Auslosung fiir die n&chste Runde zu betrachten.

Auf der rechten Seite finden Sie ein paar interessante Daten zum Spieltag. Dort sind die besten Spieler
auf der jeweiligen Position und die meisten Zuschauer aufgefiihrt.

12. HANDBALLPARTY 7-METER-ACTIONSPIEL/EDITOR
Das 7m-Action-Spiel ist zur Auflockerung des harten Handballmanager Alltages gedacht.

Starten Sie das Spiel tber die entsprechende Verknipfung im Programmmend. Nach der Sprachwahl,
kénnen Sie im Hauptmenii zwischen den 2 Spielmodi Action oder Karriere wahlen oder die Highscore-
Liste anschauen.

Nachdem Sie den Spielmodus Action gewahlt haben, erscheint eine Auswahl. Hier kénnen Sie nun ein-
stellen ob Sie gegen die Computer-KI oder einen Mitspieler antreten wollen. Sie kénnen die Steuerung
(Gamepad oder Tastatur) bestimmen und passende Trikots auswahlen, sowie lhren Namen eingeben.
Weitere Informationen zur Steuerung erhalten Sie tiber den Button Tastenbelegung.

Im Spiel selbst steuern Sie abwechselnd den Torwart und den Feldspieler. Mit dem Feldspieler wahlen
Sie mit den Richtungstasten des Gamepads - oder den entsprechenden Tasten auf der Tastatur - die
Ecke in die Sie werfen méchten. Wenn Sie die Option Wurfvariantenwahl aktiviert haben, kénnen sie
vorher noch mit den Tasten 1 und 2 bzw. den entsprechenden Gamepad-Buttons die Wurfvariante wah-
len. Durch einen Klick auf den Wurf-Button des Gamepads oder die entsprechende Taste auf der
Tastatur starten Sie den Wurfprozess (weitere Infos dazu auch unter Tastebelegung im Spiel).
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Hier ist es nun das Ziel den Button mdglichst genau an der optimalen Position (100%) der erscheinen-
den Genauigkeitsanzeige loszulassen. Durch das Loslassen wird der Wurf ausgefiihrt. Der Torwart ver-
sucht dann diesen Wurf durch Bewegung in die entsprechende Richtung (mit Hilfe der Tastatur oder
dem Richtungskreuz des Gamepads) zu halten. Danach wechseln die Rollen und der Torwart ist als
Feldspieler und der Feldspieler der Torwart aktiv. Wer von 10 Versuchen mehr verwandelt hat das Spiel
gewonnen.

Der Karriere-Spielmodus erméglicht es Ihnen gegen die Computer-KI in steigenden
Schwierigkeitsgraden anzutreten und sich in der Highscoreliste einzutragen. Ansonsten ist die
Bedienung gleich wie beim Action-Spielmodus.

Informationen zum Umgang mit dem Editor finden Sie im Installationsverzeichnis im Dokument
Editoranleitung.pdf.

13. TROUBLESHOOTING / SUPPORT

Sollte es Probleme mit dem Autostart geben, kdnnen Sie die Installation manuell Uber die Datei
Setup.exe starten.

Auf der Installations-DVD befindet sich das vollstandige Spiel umkomprimiert, Sie kdnnen also bei
Schwierigkeiten mit der Installation einzelne Dateien direkt aus den Verzeichnissen kopieren.

Auf der Festblatte befindet sich im Verzeichnis \Save eine zweite config.dat-Datei. Sollte es Probleme
beim Spielstart geben, versuchen Sie bitte zuerst diese Datei ins Handball Manager Verzeichnis zu
kopieren und dann erneut zu starten. Diese config.dat-Datei schaltet mdgliche Fehlerursachen (z.B. den
Sound) ab.

Bis zum Starten des Setups kann eine gewisse Zeit vergehen, bitte haben Sie hier etwas Geduld und
brechen Sie die Installation nicht vorschnell ab.

Unser Spiel verwendet die auf lhrem System derzeitig eingestellte Auflésung. Sollte Ihnen die Schrift im
Spiel zu klein erscheinen, kénnen Sie dies unter Umstanden beheben, indem Sie in der
Systemsteuerung unter Anzeige-Einstellungen eine héhere Auflésung wahlen. Wir empfehlen die
Aufldsungen 1280x1024 Pixel oder 1024x768 Pixel zu verwenden.

Eine haufige Fehlerursache fir Abstiirze ist ein fehlerhafter oder veralteter MCI-Soundtreiber. Bitte
priifen Sie bei Abstlrzen zuerst ob eine Deaktivierung des Sounds auf dem Startschirm unter
Soundoption zu einer Behebung des Fehlers fihrt. Sollte dies der Fall sein ist Ihr MCI-Treiber fehler-
haft. Hier kénnen Windows-Updates oder eventuell das Tool FFDSHOW fir Abhilfe sorgen.

Bei Schwierigkeiten mit der 3D-Engine priifen Sie bitte zuerst ob es ein Update fiir lhren
Grafikkartentreiber gibt und ob das Spiel auf der Grafikkarte lauffahig ist.

Sollten Sie beim Spielen nicht weiterkommen oder bestimmte Aspekte des Spieles nicht verstehen,
schauen Sie sich bitte das Tutorial an. Sie finden eine entsprechende Verkniipfung auf Ihrem Rechner.

Es ist schon vorgekommen, dass bestimmte Systeme Schwierigkeiten bei der Installation der Schrift zur
Laufzeit hatten. In diesem Fall ist das Spiel beim Start-Pop-Up eingefroren. Sollte dieses Problem bei
Ihnen auftauchen, kopieren Sie bitte die Datei keinFont.txt aus dem Save-Verzeichnis in das Handball
Manager 2010 Verzeichnis und installieren Sie bitte die Schrift aus dem Ordner Schrift manuell.

Sollten Sie sonstige Schwierigkeiten mit dem Handball Manager 2010 haben, wenden Sie sich bitte mit
genauer Fehlerbeschreibung, Screenshot und einen entsprechenden Spielstand an den Support:

netmin games

Support-E-Mail:  info@handball-manager.com
Spiele-Website: ~ www.handball-manager.com
Firmen-Website: www.netmingames.de
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