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VIREN-WARNUNG

Die von uns gelieferten Original-Spieldisketten EISHOCKEY MANAGER
sind garantiert frei von Viren. Halten Sie die Original-Disketten immer
gegen Beschreiben geschiitzt, im Besonderen, wenn Sie das Spiel von
Diskette spielen und nicht auf einer Festplatte installieren. Fertigen Sie sich
in diesem Fall unbedingt Spiel-Kopien an.

Um zu verhindern, dal3 das Programm durch das Einwirken eines Virus
zerstort wird, sollten Sie vor jedem Laden des Programmes von Diskette
den Rechner und alle angeschl ossenen Geréte (zweites Laufwerk, Monitor,
etc.) fir mindestens 30 Sekunden ausschalten. Nur so kénnen Sie sicher
sein, dal3 sich kein Virusim Speicher des Rechners gehalten hat.

Software 2000 erkennt keine Gewahrleistungs-Forderungen an, wenn das
Programm oder Daten des Programmes ganz oder in Teilen durch die
Einwirkung eines Viren-Programmes oder durch den Einsatz eines Viren-
Protektors oder @nlichen Tool-Programmes zerstért oder verandert
wurden.

© 1993 Software 2000, 2420 Eutin
Alle Rechte vorbehalten, Wiedergabe, auch auzugsweise, nur mit ausdriicklicher Genehmigung durch Software 2000.
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Kennen Se Pingi?

Pingi kommt aus dem tiefsten Stiden - aus der Antarktis. Seine Lieblingsbeschaftigung ist der
Fischfang. Und sein Lieblingssport ist

EISHOCKEY

Alsbegeisterter Fan verpaldt er keines der Liga-Spiele. Und immer noch bekommt er nicht genug
von seinem Sport. Der Bundesliga Manager Professional brachte ihn in Kontakt mit Software 2000
und den Programmierern Werner Krahe und Jens Onnen. Nach kurzer Zeit hatte er die Leute mit
seiner Leidenschaft angesteckt.

Das Ergebnisliegt Ihnen jetzt vor, der EISHOCKEY MANAGER. Pingi ist so begeistert von
dieser Simulation, dal? er als Sponsor gewonnen werden konnte. Er wird im Programm an vielen
Stellen auftauchen, um Ihnen Schaltzusténde oder Funktionen anzuzeigen. Doch bevor Sie das
Spiel starten, empfiehlt Ihnen Pingi das Studium der Anleitung - Sie ersparen sich viele
Unklarheiten und Rickfragen bei unserem Support...

Und noch eines mdchte Pingi hnen ans Herz legen; gehen Sie sorgsam mit I hren Disketten um und
beachten Sie die Warnungen in roter Schrift auf der linken Seite.
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VORWORT

Zunéchst mochten wir an dieser Stelle allen Personen und Firmen danken, die an der Entwicklung
vom Eishockey-Manager beteiligt waren. Insbesondere danken wir dem

Deutschen Eishockey Bund (DEB) und den deutschen Eishockey-Vereinen fir die tatkréftige
Untersttitzung, ohne die wir dieses Projekt nicht hétten realisieren konnen.

Der EISHOCKEY MANAGER ist eine Manager-Simulation. An dem Spiel kdnnen bis zu vier
Spieler, die Manager, teilnehmen. Auch in ein bereits laufendes Spiel kdnnen weitere Manager
einsteigen, bis die Hochstzahl von vier erreicht ist.

Konfiguration (Amiga)

Um das Programm zu starten bendtigen Sie einen Computer aus der Amiga-Serie mit mindestens
1MB RAM aoder mehr, einem Disketten-L aufwerk und einem Farbmonitor. Sollten Sie nur 1 MB
RAM besitzen, sollten Sie externe Disketten-L aufwerke unbedingt abschalten, danur so ein
flUssiges Spielen mit Torszenen moglich ist. Fertigen Sie sich mit der Workbench Ihres Rechners
eine Kopie von lhren Origina EISHOCKEY MANAGER Disketten an. Halten Sie die Originale
immer schreibgeschitzt und benutzen Sie sie nicht zum Spielen. Naheres zum Kopieren von
Disketten finden Sie In Ihren Handbtichern zu lhrem Compulter.

Start des Programmes (Amiga)

Legen Sie lhre Spiel-Kopie der EISHOCKEY MANAGER Diskette in das interne Laufwerk DFO:
des Rechners ein und schalten Sieihn an, bzw. fihren Sie ein Reset aus. Das Programm wird
automatisch geladen und gestartet. Das Programm erkennt, wieviel RAM zur Verfiigung steht, und
|&dt soviel Daten des Programmes wie moglich ein.
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Installation auf Festplatte (Amiga)

Das Programm kann auf einer Festplatte installiert werden. Booten Sie dazu |hren Rechner wie
gewohnt mit Ihrer Workbench von der Festplatte. Legen Sie dann die EISHOCKEY
MANAGER Diskette in Laufwerk DFO: ein und 6ffnen Sie das Fenster der Diskette. Im Fenster
finden Sie zwei Icons, eines mit dem Namen ,,EM* und eines mit dem Namen ,, HDINST".

Um das Spiel auf Ihrer Festplatte zu installieren, klicken Sie das Icon ,, HDINST* doppelt an.
Wahlen Sie nun die Festplatten-Partition aus, auf der das Programm installiert werden soll. Das
Installationprogramm legt automatisch das Verzeichnis EM an unsinstalliert nun das Programm
automatisch auf Ihrer Festplatte.

Starten von Festplatte (Amiga)

Offnen Sie nach dem Booten Ihres Rechners die Partition und die Schublade, in der Sie
EISHOCKEY MANAGER installiert haben, also gemé&l3 unserem Beispiel DHO:EM, und
klicken Siedas Icon,,EM* doppelt an. Das Programm wird geladen und gestartet. Das
Programm erkennt, wieviel RAM zur Verfiigung steht, und 1&dt soviel Daten des Programmes
wie moglich ein.
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Konfiguration (MS-DOS)

Fir den Einsatz unter MS-DOS bendtigen Sie einen Computer mit mindestens 640KB RAM, einem
Disketten-Laufwerk, einer Festplatte, einer VGA-kompatiblen Graphik-Karte und den
dazugehdrenden Farb-Monitor, und eine Microsoft-kompatible Maus. Wenn Sie Wert auf einen
ansténdigen Sound legen, bendtigen Sie dartiberhinaus eine SoundBlaster-kompatible Sound-K arte.

Das Programm muf} auf der Festplatte installiert werden. Legen Sie dazu nach dem Booten die
Diskette in eines | hrer Disketten-Laufwerke, z.B. A:, ein und schalten Sie auf dieses Laufwerk um.
Starten Sie dann die Installation mit dem folgenden Befehlen:

{ Quell-Laufwerk} :
INSTALL {Quell-Laufwerk} {Ziel-Laufwerk}

Wenn Sie z.B. von [hrem Diskettenlaufwerk A auf Ihre Festplatte C installieren mdchten, dann
geben Sie hitte folgendes ein:

A:
INSTALL A: C:

Starten des Programmes (M SDOS)
Schalten Sie nach dem Booten des Rechnersin das Esihockey-Manager-Verzeichnis (CD EM) um.
Sie starten dann das Programm mit EM.

> 9<
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PINGISEINFUHRUNG IN EISHOCKEY MANAGER

Pingi meint, Sie sollten das Programm nun auf | hrer Festplatte installieren oder
gegebenenfalls Ihre Original-Disketten kopieren und dann das Programm starten,
damit wir Thnen Schritt fir Schritt alle Funktionen zeigen kénnen.

STEUERUNG

Das Programm wird mit der Maus kontrolliert. An einigen wenigen Stellen kann
oy ; J k. oder muf3 die Eingabe Uber die Tastatur erfolgen. Meni-Punkte werden mit der

Bild 1 Das Titelbild linken Maus-Taste durch anklicken aktiviert. Mit der rechten Maus-Taste verlassen
Siein der Regel ein Menti oder eine Funktion und kehren zum Ausgangs-Ment
zurdck.

Y TmEnrErvamenEre 7] VORMENU

— Das Hauptmen( teilt sich in drei Bereiche, der Kopfzeile mit dem Schriftzug EIS-
HOCKEY MANAGER, dem Manager-Feld links, und dem Optionsfeld rechts.

Kopfzeile

Wenn Sie bereits einen Zwischenstand gesichert haben, kénnen Sie Uber die
Kopfzeile direkt die Funktion LADEN aufrufen. Haben Sie die Kopfzeile
versehentlich angeklickt, driicken Sie die rechte Maus-Taste, um ins Vormenu
zuriickzukehren. Uber die einzelnen Funktionen dieses Bildes gehen wir weiter
unten im Ment ,, Gemischtes* unter ,, Sichern* und ,,Laden® ein.

-t

—_ il ]
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Manager-Feld | FIERnoErVLnNnCED [
Das Manager-Feld hat vier Zeilen mit drei Bereichen. Klicken Sie den linken - - s
Bereich einer dieser Zeilen an, werden rechts neben dem Manager-Feld die E —aey | &9 =
Portraits von drei Damen und neun Herren eingeblendet. Suchen Sie sich das Bild T = IF=ar,
aus, daf3 am ehesten Ihrem Charakter entspricht, und klicken Sie es an. Pingi meint E £} .2
Ubrigens, daf3 er eine ganze Reihe von Frauen kennen wiirde, die knallharte und — ; —

vor allem eiskalte Eishockey Manager abgeben wiirden - ganz nach seinem : A et

Geschmack. - | et
Nachdem Sie sich fur eines der Portraits entschieden haben, sollen Sie im mittleren '__ 7 frtier e

Bereich Ihren Namen Uber die Tastatur eingeben. Anschlief3end klicken Sie den

. . . N . Bild 3: Eingabe Manager
rechten Bereich der Zeile an, um den Verein zu wahlen, den Sie managen wollen.

Rechts neben dem Manager-Feld erscheinen die zwolf Wappen der Vereine der N TR OEEY LnAnGED /|
Bundesliga. Neben den Wappen sind zwei Scroll-Pfeile. Wenn Sie lhre Mannschaft | == oL —
unter den zwolf Bundesliga-Vereinen nicht finden, klicken Sie einen der Scroll- E: 15‘-;, £ mx

) : 9, . ; 2 e i P
Pfeile an. Nach unten kommen Sie zunéchst zu den Vereinen der zweiten, dann zur = ol [
dritten und vierten Liga. Nach oben kommen Sie direkt zur vierten Ligaund A 4 =l @ @ -5
kénnen sich dann tiber dritte und zweite Ligawieder zur Bundesliga hoch-scrollen. | o= ; = “ﬁi@@
Der Name des gewahlten Vereins wird unter |hrem Namen eingeblendet. T %; I

L

Nacheinander kénnen bis zu vier Manager ihre Daten eingeben. Die Mannschaften ’

der vierten Liga kdnnen zwar gewahlt werden, das Spiel wird jedoch nur in den
Ligen eins bis drei gestartet. Wenn Sie eine Mannschaft wahlen, die nicht in der Liga positioniert
ist, in der Sie das Spiel spéter starten, wird Ihre Mannschaft in die Start-Liga gesetzt und eine
andere Mannschaft aus dieser Ligamuf3in die alte Ligaihrer Mannschaft wechseln.

Bild 4: Verein wéahlen
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Sind Sie mit Ihren Einstellungen nicht zufrieden, klicken Sie einfach das Portrait- oder das
Wappen-Feld an. Wahlen Sie dann ein anderes Portrait oder Wappen. Soll der eingegebene
Name erhalten bleiben, brauchen Sie statt der Neueingabe einfach nur die Taste <RETURN> zu
driicken.

Um einen Manager komplett herauszunehmen, driicken Sie die rechte Maus-Taste auf dem
betreffenden Manager-Portrait oder Vereins-Wappen.

Optionen-Feld
Das Optionen-Feld unterteilt sich in drei Bereiche. Wo Pfeile vorhanden sind,

W E] - | FEL
2
SEEF - Tod TP
T AT -1 BilA
% a T - SF A

Fm—'-

s

wechseln Sie die Einstellung durch Anklicken dieser Pfeile. Sonst klicken Sie
direkt das Feld an.

Spiel-Modus

Sie konnen EISHOCKEY MANAGER in drei Varianten spielen. Wenn beide
Modus-lcons aktiv sind, spielen Sie die Voreinstellung, d.h. die Ligen, die Cups
und die Weltmeisterschaft. Durch Anklicken der beiden Icons kdnnen Sie den

Bild 5: Optionen-Feld

Liga/Cup-Modus oder den WM-Modus aus- bzw. wieder einschalten. Beide Icons
auszuschalten hat Pingi fur wenig sinnvoll - Sie kommen gar nicht erst ins Spiel.

Wenn Sieim Modus , LiggdWM* spielen, haben Sie die Chance am Ende der Saison Manager
der Nationalmannschaft zu werden. Dazu missen Sie mit lhrer Mannschaft unter die ersten Finf
der Bundedliga kommen. Kommen mehrere Manager unter die ersten Finf, Gbernimmt natlrlich
der Beste von Ihnen die Nationalmannschaft.

Der Modus ,, Nur WM* kann nur geschaltet werden, wenn Sie der einzige Manager sind.

>12<
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Spiel-L evel

Pingi hat gefordert, dai3 jeder mit dieser Manager-Simulation klarkommt. Deshalb haben wir Ihnen
sechs Level vorbereitet. Der Einsteiger oder Schnellspieler in der Mittagspause wahlt ein niedriges,
einfach zu spielendes Level, z.B. das Baby oder das Kleinkind. Ab dem jungen Mann wird es
richtig interessant, und wer im Opa-Level spielt und auRerdem Erfolg hat, darf sich zurecht einen
aten Eishockey-Hasen nennen.

Voreingestellt ist das Level 4, unser junger und ehrgeiziger Sportsmann.

Spiel-Dauer

Der richtige Eishockey-Manager wird wie Pingi natiirlich die Grundeinstellung ,, Unendlich” stehen
lassen. Aber gerade zum Uben und um sich mit den Funktionen vertraut zu machen, empfiehit es
sich, eines der kiirzeren Spiele einzustellen, das Funf-Jahres-Spiel, das Drei-Jahres-Spiel, oder das
Ein-Jahr-Spiel.

Beim Ein-Jahr-Spiel spielen Sieimmer in der Bundesliga. Sie kdnnen keine Werbevertrége
schlieffen. Und wenn Sie zudem noch allein spielen, nehmen Sie auch am Europa-Cup teil.

Start-Liga

Weiter oben wurde bereits erwahnt, dal3 das Spiel mehrere Ligen zur Verfigung stellt; die Oberliga,
die Zweite Liga und die Bundesliga. Wenn Sie aso ein Liga-Spiel Uber mehrere Jahre fuhren,
konnen Sie wahlen, ob Sie Ihren Verein in der Oberliga, in der Zweiten Liga oder sogar schon in
der Bundedliga Gibernehmen.

Start-Starke

Alsletztes kdnnen Sie noch die Starke lhrer Mannschaft im Verhaltnis zu den anderen
Mannschaften der gewahlten Liga einstellen. Die Voreinstellung ist ,, Mittelfeld*. Wenn Sie es
etwas leichter haben wollen, schalten Sie um auf ,, Oberes Drittel“. Suchen Sie die
Herausforderung, setzen Sie Ihre Mannschaft in den ,, Abstiegskampf*.

[
[
%
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Highscore-Block

Vielleicht ist Ihnen beim Probieren mit den Einstellungen bereits aufgefallen, dald der Block bei
manchen Einstellungen durch einen nackten Nagel ersetzt wird. Das bedeutet, dald nicht bei
allen Einstellungen eine Highscore-Liste gefuhrt wird.

Grundsétzlich gibt es fir jede Einstellung einen getrennten Highscore. Die Mindestanforderung
fir einen Highscoreist das Level Vier. Spielen Sie langer als ein Jahr, miissen Sie aul3erdem
Ihre Mannschaft in das Mittelfeld der Start-Liga setzen.

Losjetzt!

Alle Einstellungen korrekt? Fir unsere kleine Exkursion sollten Sie die Grundwerte
wiederhergestellt haben, also Ligg/WM-Modus, Spiel-Level 4, Spiel-Dauer unendlich, Start-
LigaBundesliga und Spiel-Starke Mittelfeld.

Dann kann's jalosgehen! Pingi ist auch schon ganz ungeduldig...

DEB-POKAL

Nach dem Sie das Spiel nun endlich begonnen haben, kommt die Auslosung zum
DEB-Pokal.

Also... Den gibt’'s gar nicht. Das war eine der tollen Ideen von Pingi. Der Poka des
Deutschen Eishockey Bundsist zwar schon eine ganze Weile in der Diskussion,
aber bisher noch nicht realisiert worden. Pingi meinte jedoch, wir sollten ein wenig
in die Zukunft greifen und den Manager mit dieser zusétzlichen Funktion
bereichern.

Wenn Sie Ihren Nerven die Auslosung ersparen wollen, klicken Sie das Feld ,Kein
Gedanke" an. Haben Sie, Allesklar* gewdhlt, beginnt die Auslosung.
Nacheinander werden die Paarungen ermittelt. Die Farben markieren die verschiedenen Ligen.
Orange steht dabei fir die Bundesliga, Dunkelgrau fur die Zweite Liga, Hellgrau fir die
Oberliga. Die Mannschaften der Manager werden Gelb dargestellt.

> 14 <
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Wenn die Liste komplett ist, driicken Sie eine Maus-Taste. Esfolgt der sortierte Spielplan, der sich
aus der Auslosung ergibt. Heim-Mannschaften werden in Hellblau, Mannschaften, die Reisen
muissen, Dunkelblau dargestellt. Ihre Mannschaft finden Sie wieder in Gelb. Niederklassige
Mannschaften haben bei Spielen gegen héherklassigeren immer Heimrecht.

Dauert Ihnen die Auslosung doch zu lange, driicken Sie einfach die linke Maus-Taste. Sie kommen
sofort zum sortierten Spielplan.

Gespielt wird tbrigensim Modus,,Best of Three*, d.h. eskommt die Mannschaft weiter, die zwei
von drei Spielen gewonnen hat. Gewinnt also im Hinspiel die Mannschaft A und im Ruckspiel die
Mannschaft B, ist ein drittes Spiel zur Entscheidung nétig.

Unentschieden gibt es nicht. Ist ein Spiel nach drel Dritteln immer noch nicht entschieden, geht es
ins,, Sudden Death* Uber zweimal finf Minuten. Die Mannschaft, diein dieser Zeit das erste Tor
schiefdt, hat das Spiel gewonnen. Steht es nach dem ,, Sudden Death” immer noch unentschieden,
gibt es ein Penalty-Schief3en. Der Penalty ist der Strafstold des Eishockey.

Wenn Siein diesem Spielplan eine Mannschaft anklicken, bekommen Sie weitere Informationen.

TEAM-INFO

Unter dem Namen finden Sie die,, Fieberkurve®. Sie gibt tiber die Saison die

L eistungen der Mannschaft in der Ligawieder. Pingi sagt, je niedriger die Werte
der Kurve, desto heil3er wird es dem Manager...

Unter der , Fieberkurve" steht fir jedes Spiel ein Smiley. Ein griiner |&chelt Gber
Siege, ein gelber ist mit dem erzielten Unentschieden nicht so ganz zufrieden, und
ein roter ist zurecht Uber eine Niederlage erziirnt. Ganz rechts, gleich am Wappen
steht der ,, Durchschnitts-Smiley”, der die Gesamtleistung der Mannschaft in der
Saison wiedergibt.

Dierestlichen Daten erkléren sich selber. Machen Sie sich ein Bild von der
Mannschaft, gegen die Sie anzutreten haben.

> 15¢<
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Rechts unten steht ein Wechsel-Icon. Stehen hier drei Punkte auf gelbem Grund, wird Thnen von
dieser Mannschaft wahrend der Spiele kein Zwischenergebnis mitgeteilt. Finden Sie eine
Kameravor, werden Ihnen alle Torszenen eingespielt. Falls hier ein Kopfhorer steht und bei
mindestens einer Mannschaft die Kamera geschaltet ist, werden Ihnen die Zwischenergebnisse
als Meldungen angegeben.

Ihre eigene Mannschaft hat Gbrigens die Kamera voreingestellt. Und maximal konnen Sie fr
vier Mannschaften die Kamera setzen, d.h. wenn vier Manager am Spiel teilnehmen, mul3 bei
einer der Mannschaften der Manager die Kamera abgeschaltet werden, wenn Sie ein anderes
Team beobachten wollen.

Haben Sie alles gesehen, was Sieinteressiert, klicken Sie ,, Reicht mir* an, um die Mannschafts-
Info wieder zu schlief3en.

Mit der rechten Taste schlief3en Sie den DEB-Spielplan. Sie kommen nun das erste Mal in das
Hauptmend.

i j] HAUPTMENU
o=l Das Hauptment besteht aus drei Bereichen; der Kopfzeile, der Manager-Zeile und
dem Mend.

Unter der Kopfzeile verbergen sich die Namen der Leute, die sich von Pingi zur

Schriftzug ,, EISHOCKEY MANAGER* an. Erneutes Klicken im Credit-Feld 183t

BB

5%

Sieins Hauptmenti zurtickkehren.

L)
_"'_J Realisation dieses Programmes haben Uiberreden lassen. Klicken Sie den
o~
== M Wenn Sie ganz rechts oben in die Ecke der Kopfzeile klicken, bekommen Sie eine

_.r E et -
B N i

Bild 8: Das Hauptmenti

Liste von Informationen zum Programm EISHOCKEY MANAGER. Neben der
Versions-Nummer werden alle Daten zu erkannten und korrigierten Fehlern
ausgegeben.
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Manager-Zeile
Fangen wir links an. Unter dem Datum ist wieder unsere ,, Fieberkurve®, die die Leistung Ihrer
Mannschaft in Gelb und die des néchsten Gegnersin weil3 darstellt.

Daneben steht Ihr Name und darunter der Ihres ndchsten Gegners.

Klicken Sie diesen Vereinsnamen an, bekommen Sie wieder die Mannschafts-Info,
alerdings mit einer wichtigen Ergénzung zu der, die Sie bereitsin der DEB-
Auslosung kennengelernt haben:

Zwischen ,,Reicht mir* und dem Wechsel-1con steht ein weiteres [con ,, Spielplan®.
Klicken Sie es an, erscheint der Spielplan der ersten Runde. Wie Sie wissen,
spielen in den Eishockey-Ligen die Mannschaften viermal gegeneinander, jeweils
in zwel Runden ein Hin- und ein Riickspiel. Klicken Sie also ,2. Runde* an, um
den Spielplan der zweiten Runde ausgegeben zu bekommen.

Klicken Sie ,Reicht mir* an, um wieder ins Hauptment zu kommen.

Bild 9: Team-Info aus Hauptmendi

Die Icons neben dem Namen des ndchsten Gegners zeigen Thnen um was fir ein Spiel essich
handelt, und ob Sie zu Hause oder Auswarts spielen:

Pokal = Ligaspiel
Deutschland-K arte = DEB-Pokal-Spiel
Europa-Karte = Europapokal-Spiel
Weltkugel = Weltmei sterschafts-Spiel
Autobus = Auswarts-Spiel

Haus = Heimspiel
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Das Buch unter diesen Icons steht fir die letzten Ergebnisse gegen den ndchsten Gegner.
Darunter wiederum finden Sie Ihren K ontostand.

Ganz rechts, unter dem Namen |hres Vereins sind sechs Leuchten neben lhrem Portrait und dem
Vereinswappen zu sehen.
Diese L euchten stehen von oben nach unten fir:

» Team-Lampe Rot, wenn in der Aufstellung ein Fehler ist.

 Nachrichten Rot, wenn eine Nachricht fUr einen Ihrer Spieler vorliegt.

* Finanzen Rot, wenn Ihr Konto im Minusist, Sie aber noch Mittelauf [hrem
Sparbuch haben,oder Aktien besitzen.

* Training Rot, wenn Sie kostenpflichtiges Training angeordnet haben.

» Werbung Rot, wenn nicht alle Werbeflachen vermietet sind.

» Aktien Rot, wenn Ihr Saldo ins Minus gerutscht ist.

Bei Grin ist - soweit - allesin Ordnung.

Im Beispiel-Bild rechts zeigt also die 5. Leuchte von oben (ROT) an, daf3 nicht ale
Werbefl&chen vermietet sind.

Nachrichten, die an Sie personlich gerichtet sind, kdnnen Sie abfragen, wenn Sie das Portrait
anklicken. Ist mehr a's eine Nachricht eingegangen, kdnnen Sie sie mit den beiden Pfeilen
rechts am Nachrichtenfeld durchscrollen.

Klicken Sie bitte noch nicht das Wappen Ihres Vereines an. Denn dann beginnt der néchste
Spieltag, bzw. Sie Uibergeben die Kontrolle an den néchsten Manager.
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HAUPTMENU-PUNKTE
Das Hauptmen( bietet 1hnen acht Punkte an (Siehe auch Bild 8 auf Seite 16):

Manager Mannschaft ~ Satistiken Tabellen

Paarungen Sérken Gemischtes und tschid

MENU MANAGER
Das Untermenil ,, Manager” bietet hnen sechs Punkte an:

Finanzen Werbung  Sadion Jugend Neuer Highscore

Finanzen

Unter ,,Finanzen“ finden Sie die Mdglichkeiten Geld zu leihen oder aufs Sparbuch

zu bringen, Aktien zu kaufen und zu verkaufen. Oben werden Ihnen mogliche
Geldgeber angezeigt, die lhnen einen Kredit gewahren kdnnten. Unter dem

jeweiligen Feld wird in rot angezeigt, wieviel Geld Sie aufgenommen haben, bzw.
in grin, wie hach Ihr Guthaben ist. Und darunter sind die jeweiligen Zinssdtze pro
Monat angegeben. Um einen Kredit aufzunehmen oder Geld einzuzahlen, klicken

Sie zuerst den gewiinschten Partner an. Dies kann die Bank ganz links oder ein

anderer Manager sein - soweit Sie das Spiel nicht allein spielen.
Unter den vier Feldern der Kreditgeber ist die Eingabe-Zeile.

Klicken Siein diesem Feld links von der Mitte im schwarzen Bereich, wenn Sie
einen Kredit aufnehmen wollen, und rechts von der Mitte im schwarzen Bereich, wenn Sie Geld

einzahlen wollen.

Bild 11: Finanzen
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Es erscheint ein orangefarbener Balken und die Summein DM. Je weiter nach auf3en Sie
klicken, desto héher ist die eingestellte Summe, je weiter zur Mitte, desto niedriger. Um den
Wert auf 1.000 Mark genau einzustellen, benutzen Sie die Felder ,+* und ,,-* auf der
entsprechenden Seite direkt Uber dem schwarzen Feld.

Wenn Sie die gewtiinschte Summe eingestel It haben, klicken Sie auf der Seite mit dem Wert tiber
dem schwarzen Feld zwischen der Trennlinie in der Mitte und dem Feld ,,-“. Ziehen Sie die
Maus aus dem Eingabe-Feld heraus, ohne diese endgtiltige Bestatigung gegeben zu haben,
werden alle Eingaben ignoriert.

Pingi meint, dal3 das alles ganz schon kompliziert klingt. Probieren Sie es einmal aus - esist
eigentlich ganz einfach, wenn man weil3, wie es geht...

Unter dem Eingabe-Feld finden Sie die Borse. Links stehen Ubereinander die vier Logos der
Firmen, deren Aktien Sie erwerben und nattrlich auch wieder verkaufen kdnnen. Direkt neben
den Logos finden Sie die dazugehtrenden Daten, und daneben wird der Kurs der Aktien tber
die letzten 30 Tage in einem Kurven-Diagramm ausgegeben. Die Farben der Linien entsprechen
den Textfarben neben den Logos.

Rechts neben dem Kurven-Fenster werden I hre personlichen Bank-Daten ausgegeben.

Ein Bank-Kredit kostet Sie 4% Zinsen pro Monat, einem anderen Manager haben Sie monatlich
2,5% Zinsen pro Monat zu zahlen, bzw. Sie bekommen 2,5% Zinsen pro Monat, wenn Sie
einem anderen Manager einen Kredit eingeréumt haben. Auf Ihr Sparbuch bei der Bank
bekommen Sielediglich 1% Zinsen je Monat.

Ubrigens: Pingi weist zurecht darauf hin, daR? Sie Ihr Konto nie ins Minus rutschen lassen
sollten; Uberziehungen berechnet die Bank mit 10% Zinsen pro Monat!
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Der Hochstgesamtbetrag fur Kredite liegt bei der Bank bei 2 Millionen, bei einem anderen
Manager bei 1 Millionen Mark.

Wenden wir uns nun dem Kurven-Fenster zu. Um die Darstellung in unginstigen Wertverhaltnissen
Zu verbessern, kdnnen Sie den Maus-Zeiger an die linke oder rechte Kante setzen, und dann mit
gedriicktem linkem Maus-Taster die Mal3stabe verschieben.

An der linken Kante verschieben Sie die Sichtlinie auf der Y-Achse, so dal? Sie hohe Kurse wieder
ins Bild holen kdnnen. An der rechten Seite verandern Sie den Maf3stab der Y-Achse, um sehr
grof3e Schwankungen in ein Gbersichtliches Bild zu zwingen.

Wenn Sie eines der vier Logos links anklicken, wird das Fenster immer so verschoben, dal3 die
Kurve der gewahlten Aktie immer auf der Mittellinie des Fensters endet, unabhéngig davon, wo Sie
Ihre Blicklinie auf der Y-Achse positioniert haben. Sie habe so immer die Kurve der gewahlten
Aktie Uber die letzten 30 Tage Ubersichtlich im Bild.

Um Aktien zu kaufen oder zu verkaufen, klicken Sie erst das Logo der entsprechenden Firma an.
Anschlieffend verfahren Sie so, wie bei der Aufnahme eines Kredites, also Wert im schwarzen
Eingabe-Feld einstellen, mit ,+“ und ,,-* korrigieren, und dann direkt Uber der eingestellten Summe
bestétigen.

Die Gebuihren fur den Kauf von Aktien betragt 1,5% der Kaufsumme. Beim Verkauf von Aktien
werden keine Kosten berechnet.

Mit der rechten Taste der Maus kehren Sieins Meni ,, Manager” zurtick.
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Werbung

Werbeflachen sind eine gute Einnahmequelle. Sie konnen sieben Bandenfl&chen,
die Trikots Ihrer Mannschaft und, wenn vorhanden, die Verkleidung der
Lautsprecheranlage als Werbetréger anbieten. Falls Sie tber dierichtige
Kuhlanlage verfiigen, kommt die Eisflache al's weiterer Werbetrager hinzu.
AuRerdem kénnen Sie die Ubertragungsrechte der Spiele verkaufen.

Um eine Bandenflache zu verkaufen, klicken Sie im oberen Fenster eines der

|| Tonr Ve el S ek e
T

| E sieben Bandenfelder an. Im Verhandlungs-Fenster unten rechts werden Ihnen die
el Daten zu diesem Feld angegeben. Bis zu 10 verschiedene Sponsoren konnen an
Bild 12: Werbung der Flache interessiert sein. In das Icon Feld wird automatisch die Firma mit dem

hochsten Ansehen eingeblendet.

Klicken Sie ,Info" an, wenn Sie an weiteren Daten zu dieser Firmainteressiert sind. Mit den
Pfeilen rechts vom Logo kénnen Sie die zehn Firmen durch-scrollen.

Rechts neben den Scroll-Pfeilen wird das Angebot der Firma eingeblendet - falls sie an einer
Werbefldche bei hneninteressiert ist. Klicken Sie,, Annehmen® an, wenn Ihnen das Angebot
zusagt.

Eine Besonderheit ist die Option, die manche Firmen vereinbaren wollen. Sie schlief3en einen
Vertrag Uber z.B. 12-36 Monate ab. Somit soll der Vertrag nur Uber die ersten 12 Monate fest
sein. AnschliefRend hélt sich die Firma eine Option auf die Flache von weiteren 24 Monaten
offen. Abhangig ist die Verléangerung vom Erfolg I hrer Mannschaft.

Genau wie fur die Banden kénnen Sie auch Werbe-Vertrage fr die Trikots Ihrer Spieler
abschliefen. Klicken Sie dazu den Spieler linksin der Mitte an und verfahren Sie bei der
Vergabe der Fléche wie fir die Bandenwerbung.

>22<




© 1993 Software 2000 Eishockey Manager

Wenn Sie Ihr Stadion mit einer Beschallungs-Anlage ausgeriistet haben, kénnen Sie auch die
Verkleidungsflachen dieser Anlage als Werbefldchen anbieten. Gleiches gilt fur die Eisflache, wenn
Sie Uber eine geeignete Kiihlanlage verfigen. Klicken Sie fir die Verhandlungen die beiden kleinen
Felder im mittleren grof3en Fenster an. Das obere symbolisiert die Dachwerbeflache der
Lautsprecher-Anlage, das untere das Spielfeld.

Die Lautsprecheranlage wird tbrigens bei der Uberdachung Ihres Stadions installiert.

Das Bild unten links steht fiir die Ubertragungsrechte Ihrer Spiele. Statt der Firmen werden nunim
Vertragsfeld Sendestationen eingeblendet, die moglicherweise fur Ihre Heimspiele die Senderechte
erwerben méchten. Der Ablauf der Verhandlungen entspricht dem fiir die Werbefléchen.

Ob und von welcher Sendestation Sie ein Angebot bekommen, héngt nattrlich auch wieder von der
Leistung Ihrer Mannschaft ab. Jedoch stellen die Sender dartiberhinaus erhdhte Anspriiche an die
Qualitét des Stadions.

Wenn alle mdglichen Fléchen verteilt sind oder keine Angebote mehr vorliegen, die Ihnen zusagen,
verlassen Sie die Funktion mit der rechten Maus-Taste.
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Stadion

Zuschauerzahlen und Werbevertrdge sind zum Einen von der Leistung Ihrer
Mannschaft abhéngig, zum Anderen jedoch auch von der Qualitét Ihres Stadions.
Im Bild sehen Sie in der Mitte Ihr Stadion, je nach Ausbaustufe mit Dach oder
auch ohne. Darumherum liegen Fl&chen, die mit verschiedenen Zusatzbauten
bebaut werden kénnen. Rechts im Bild fuhrt der Weg vorbei, der Sie an den Rest
der Welt anbindet.

Klicken Sie entweder im Bild auf die entsprechende Graphik, um den Wert Ihres
Stadions durch Ausbauten zu erhéhen, oder gehen Sie direkt in die Liste unter dem
Bild. In der Liste finden Sie Uber die direkt ersichtlichen Punkte, wie z.B. ein Dach
fur das Stadion, weitere Optionen.

1

Bild 13: Stadion

Klicken Sie eine der Optionen an, erscheint rechts im Bild ein Roll-Meni mit zwel Pfeilen. Im
Kasten steht die néchste Ausbaustufe zur gewéhlten Option. Darunter steht der Preis.
Uberschreitet der Preis Ihre Mdglichkeiten gemaR dem Kontostand darunter, wird die Summein
rot dargestellt. Konnen Sie sich den Ausbau finanziell leisten, ist der Wert grin.

Klicken Sie aufferhalb des Kastens, kehren Sie ohne Aktion ins Menu zurtick. Klicken Sie den
Kasten an, wird Ihnen ein Angebot gemacht. Achten Sie auf Rabatt und Bauzeit.

Die Ausbaugrenze fir Besucherplétze ist 25.000.

Den Eintrittspreis legen Sie mit den beiden Pfeilen zwischen 10 und 30 Mark fest.

Wenn Sie im unteren Bereich die rechte Maus-Taste driicken, bekommen Sie eine Ubersicht
Uber die aktuellen Bautétigkeiten. Driicken Sie noch einmal die rechte Maus-Taste um die Liste
zurtickzubekommen.

Um ins Meni ,,Manager® zuriickzukehren driicken Sie im oberen Bereich des Bildes die rechte
Maus-Taste.
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Jugend

Die Nachwuchsarbeit I hres Vereins beschrénkt sich auf die finanzielle
Unterstiitzung der drei Jugendmannschaften. Ziel ist es, dal3im Laufe der Zeit aus
der Junioren-Mannschaft Nachwuchsspieler in Ihre erste Mannschaft aufriicken.
Klicken Sie in den entsprechenden Balken, um den Schilern bis zu 10.000, der
Jugend bis zu 20.000, und den Junioren bis zu 40.000 Mark Fordergelder
Zuzuweisen.

Mit der rechten Maus-Taste kehren Sie ins Menl ,, Manager* zuriick.

Neuer

Pingi war der Meinung, dal? gute Freunde auch zu einem spéteren Zeitpunkt noch
in das Spiel hereingel assen werden sollten. Es wird also wieder das Vor-Menti eingeblendet, und
der ,neue Manager” kann seine Daten eingeben. Natirlich kdnnen die Start-Einstellungen des
Spieles jetzt nicht mehr verandert werden.

Mit ,Losjetzt!" kehren Sie ins aktuelle Geschehen zuriick.

Bild 14: Jugend

Highscore :
Der letzte Punkt des Meniis ,Manager” ist die Highscore-Liste. Sl
Wie weiter vorne bereits erklart, wird fur jede Spieleinstellung, fir dieein
Highscore ermittelt wird, eine separate Liste gefuhrt. Nur so kdnnen die
Ergebnisse vergleichbar gemacht werden.

In der Liste wird der Name des Managers und des Vereins sowie die erreichte
Punktzahl und dahinter in Klammern die Zahl der erreichten Meisterschaften, der
DEB-Pokalsiege und der Europapokal-Siege aufgelistet.

Naturlich gibt es bei gleichem Manager-Namen und Verein immer nur einen
Eintrag je Spiel-Modus.
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Bild 17: Aufstellung

MENU MANNSCHAFT

Das Menii , Mannschaft* hat finf Menu-Punkte. Das sechste Feld entbietet Pingi
unseren freundlichen Gruf - mit einem leckeren Fisch. Generell werden nicht

bel egte Menupunkte mit einer Grafik eines Fisches oder einem Sternenhimmel (im
WM-Modus) dargestel|t.

Fangen wir jedoch wieder ganz links an.

Aufstellung

Links, im grof3en Rahmen, steht die Liste Ihrer Spieler. Je nach Spalte wird Ihnen zu

Sl jedem Spieler eine weiterfiihrende Information in der untersten Zeile dieses Fensters

angezeigt, wenn Sie den Zeiger der Maus auf eine Spieler-Zeile setzen. Die Spalten
der Liste stehen fir:

NR Rickennummer und Reihe

ART Einsatzbereich

NAME Spielername und Alter

SP Zahl der Einsétzein Liga- und Pokalspielen

STARKEN Kondition, Technik und Form,
sowie der Durchschnitt dieser Werte

TO Zahl der Torerfolge in Liga- und Pokalspielen

2m 5m Zahl der 2- und 5-Minuten-Strafzeiten

STATUS Status im Verein; ohne Funktion, verletzt, Reserve oder im Team

E Erschopfung und Tendenz; je hoher der Wert, desto erschopfter ist der
Spieler. Ist die Zahl rot, braucht er dringend Erholung
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Rechtsim Bild sehen Sie finf Rahmen und ein Icon. Die funf Rahmen stehen fir die Aufstellung.
Anders als bei vielen anderen Sportarten wird beim Eishockey nicht mit einer vor dem Spiel
festgel egten Mannschaft gespielt. Auf dem Eis dirfen sich immer nur sechs Spieler einer
Mannschaft befinden, also ein Torwart, zwei Abwehrspieler und drei Stlirmer. Weitere 16 Spieler
konnen auf der Bank sitzen.

Organisiert werden die Spieler in bis zu vier Sturm- und Abwehr-Reihen, die wiederum in vier
Bldcken zusammengefaldt sind. Jeder Block ist in sich homogen, d.h. die L eistungsstérke der
Spieler und das Zusammenspiel ist optimal aufeinander abgestimmt. Esist durchaus sinnvoll,
Sturm- und Abwehr-Reihen verschiedener Bldcke aufs Eis zu schicken, jedoch sollten die Reihen
in sich nur in der Ausnahme umbesetzt werden.

Ublicherweise ist der erste Block der stérkste. Selten kann sich ein Verein so viele Spieler leisten,
dal3 vier Blocke besetzt sind.

Um einen Spieler aus der Aufstellung herauszunehmen, kénnen Sie entweder im Block-Fenster die
Nummer des Spielers anklicken, oder in der Liste Uber der entsprechenden Zeile die linke Maus-
Taste driicken.

Nur aus der Liste jedoch kdnnen Sie Spieler in die Aufstellung tbernehmen. Wahlen Sie dazu die
Nummer des Blocks an, in den der Spieler aufgenommen werden soll, und dann in der Liste den
Spieler-Namen mit der linken Maus-Taste. Die rechte Maus-Taste setzt den Spieler in Reserve.
Wenn Ihre Mannschaft in einer heiklen Situation besonderen Druck auf den Gegner ausiiben soll,
kénnen Sie den Torwart vom Feld nehmen und einen sechsten Feldspieler in den ersten Block
setzen.

Das Icon unten rechts im Bild hat dieselbe Funktion wie der Menu-Punkt , Taktik" im Meni
»Mannschaft*; Sie schalten direkt um in die Taktik-Funktion.

Um ins Menl ,, Mannschaft* zurtickzukehren, driicken Sie auf3erhalb der Fenster die rechte Maus-
Taste.
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Taktik
Drei Fenster und ein Icon stehen Ihnen zur Verfligung. Das Icon unten rechts ist
der direkte Zugang zur Funktion , Aufstellung®.

Im Fenster oben links wéahlen Sie, ob der Einsatz der Spieler-Reihen wahrend des
Spieles vom Computer oder von Ihnen manuell durchgefiihrt werden soll.

.
-
-
=5
e
=%
-
-
-

Das Fenster darunter setzt die Vorgabe fir die Kriterien, nach denen der Einsatz
der Reihen erfolgt.

i
|

Bild 18: Taktik
' o Automatisch: Die Wahl der Reihe wird vom Computer gesteuert

Soiel nur mit 2 Rethen: Nur der erste und der zweite Block kommen zum Einsatz

Energiestéarkster Block: Eswerden die Sturm- und Abwehr-Reihen eingesetzt,
deren Erschopfung am geringsten ist

Nach Gegnerreihe: Entsprechend der Stérke der Gegnerreihe wird die zugehdrige
eigene Reihe eingesetzt, z.B. gegen die 1. Sturm-Reihe des Gegners
die eigene 1. Abwehr-Reihe

Minuten-Vorgabe: Der Einsatz erfolgt nach Zeit, wobel Sie fir jede Reihe
die Zeit in Minuten separat vorgeben.
Die HOchstzeit betragt 20 Minuten, aso ein Drittel

\oll manuell: Sie schicken jede Reihe gemald dem Spielverlauf selber aufs Eis.
Klicken Sie wahrend des Spieles die entsprechende L euchte der
Spieler-Reihein Ihrer Anzeige an

Im rechten, grof3en Fenster wird Einsatz und Offensiv-Geist eingestellt. Der Spieler-Kopf steht
dabei fir den Einsatz und die Hérte, die Trompete fir offensives oder eher defensives Spiel.
Beide Bereiche kdnnen automatisch vom Computer gefiihrt werden, semi-automatisch gemal3
den Vorgaben darunter, oder voll manuell von [hnen.
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Stellen Sie bei semi-automatischer Fihrung den Grundwert ein. An diesem Minimal-Wert
orientieren sich dann die folgenden Einstellungen fiir die verschiedenen Spiel-Situationen.
Dielcons 1 bis4 Uber den beiden Bildern sind vier Speicherplétze, unter denen Sie vier
verschiedene Einstellungen zum schnellen Abruf bereithalten kdnnen. Je nach Stérke Ihres Gegners
und Spielsituation kdnnen Sie also mit verschiedenen Taktiken agieren.

Mit der rechten Maus-Taste kehren Sie ins Menu ,, Mannschaft* zuriick.

Vertrage
Die Liste der Spielervertrége dhnelt der Liste der Spieler fir die
Mannschaftsaufstellung. Die einzelnen Spalten bedeuten:

ART Einsatzbereich

NAME Spielername und Alter

S Zahl der Spielein Liga- und Pokalspielen

ST Durchschnittsstérke des Spielers

TO Zahl der Torerfolge in Liga- und Pokalspielen Bild 19: Vertrége
STATUS Status im Verein; ohne Funktion, verletzt, Reserve oder im Team

E Erschopfung und Tendenz; je hther der Wert, desto erschopfter ist der

Spieler. Ist die Zahl rot, braucht er dringend Erholung
V.DAUER Dauer des laufenden Vertrages der Saison
WERT Gehalt des Spielers pro Monat

Um mit einem Spieler in Vertrags-Verhandlungen zu gehen, klicken Sie den Namen des Spielers
an. Das Fenster fur die Verhandlungen wird gedffnet.
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Bild 21: Transfer

e
e 1
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e 1
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Klicken Sie die Zeile an, deren Wert Sie andern wollen. Wenn Sie die Vertagsdauer
andern, gibt |hnen der Spieler seine Gehaltsvorstellungen vor. Sie kdnnen sie so
akzeptieren oder ebenfalls einen eigenen Wert eingeben. Die dritte Zeile betrifft
eine Versicherung fr den Spieler: Wird der Spieler verletzt, bekommen sie den
sechsfachen Wert der Versicherungspramie. Wird der Spieler zum Invaliden,
erhalten Sie die 60-fache Summe der Versicherungspramie, also den Marktwert des
Spielers zum Zeitpunkt des Vertragsabschlusses.

Die Versicherungspramie ist nicht verhandelbar. Eine Versicherung kann
frihestens nach einem Monat gekiindigt werden.

Driicken Sie die rechte Maus-Taste, um ins Menll ,, Mannschaft* zuriickzukehren.

Transfer

In der unteren Zeile wird Ihre finanzielle Situation dargestellt. Der Knopf ganz
rechts ermoglicht es Ihnen, einen Talentsucher zu beauftragen, nach geeigneten
Nachwuchsspielern zu suchen.

Die beiden Fenster dariiber zeigen links die Liste Ihrer Spieler mit den schon
bekannten Spalten Einsatzbereich ,, ART*, Spielername ,, NAME", Zahl der Spiele
.SP*, Spidlerstarke , STARKE®, Torerfolge,, TO* und Erschopfung , E* und rechts
die Liste der Spieler, dieim Angebot stehen.

Um einen Spieler auf die Transfer-Liste zu setzen, klicken Sieihnin der Liste lhrer
Spieler an.

In der Transfer-Liste wird ein Spieler mit den Daten tiber Einsatzbereich ,ART",
mit seinem Namen, seinen Starken und seinem Alter aufgelistet. Das Kirzel fir

seinen Einsatzbereich ist blau, wenn es sich um einen Ihrer eigenen Spieler handelt und rot,
wenn er ein Auslander ist.

Unter den Daten des Spielers stehen zwei Summen. Die linke gibt den Kaufpreis fir den Spieler
an, die rechte die Leihgebiihr fir den Rest der Saison.
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Klicken Sie einen der Namen der Transfer-Liste an, werden Sie aufgefordert, 1hr Gebot
einzugeben. Nimmt der Vein Ihr Gebot an, treten Sie mit dem Spieler in Vertragsverhandlung, wie
bereitsim Menl ,, Vertrége" erlautert.

Haben Sie einen eigenen Spieler angeklickt, wird er ohne Verhandlungen aus der Transfer-Liste
herausgenommen und wieder ins Team integriert.

Mit der rechten Maus-Taste verlassen Sie den Transfer-Markt.

Training

Pingi meint: Ohne Training geht gar nichts...

Stellen Sie also Ihrer Mannschaft einen wochentlichen Trainingsplan auf. Beachten
Sie dabei, dal’ meistens mittwochs und sonntags die Spiele stattfinden. Es hat
wenig Sinn, an diesen Nachmittagen Training anzusetzen.

Ganz unten finden Sie die neun Icons fur die verschiedenen Trainings-Arten. Diese
sind von links nach rechts:

. kostenpflichtige Erholung
Oben, unter der Zeile mit den Wochentagen, wird die : =
wochentliche finanzielle Belastung fir Sauna, Masseur usw. Bild 22: Training

angezeigt. Der Grundbetrag ist 14.000 Mark, wozu dann noch die
Kosten fur die einzelnen Sitzungen in Hohe von jeweils 8.000 Mark kommen.

. Freizeit

. Penalty-Schief3en
. Kraft-Training

. Taktik

. Trainings-Spiel

. Schul3-Training

. Lauf-Training

. Stock-Technik
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Jeder Tag hat vier Trainings-Einheiten, zwei vormittags, zwei nachmittags. Klicken Sie erst die
gewlnschte Trainings-Art an. Unter dem Icon erscheint ein heller Strich. Dann klicken Sie die
Trainings-Einheit an, die Sie mit diesem Training belegen wollen.

Uber dem Trainingsplan stehen dreimal drei Balken. Je drei stehen fur Energie ,, E*, Kondition
»K* und Technik , T*. Die drei Balken einer Sparte stehen von links nach rechts fr Tor,
Abwehr und Sturm. Sie kénnen also an diesen Anzeigen direkt ablesen, wo esbei Ihrer
Mannschaft hapert, was verstarkt trainiert werden mulf3.

Mit der rechten Taste kehren Sieins Menii ,, Mannschaft* zurdick.

TR ¥% 7] MENU STATISTIKEN
s L e | Sechs Statistiken stehen Thnen zur Verflgung.

L5
ra— 0 Totale
ﬂ m [ ';_.riu: ,_*_J Im linken oberen Fenster werden Ihnen Statistiken tber die Ergebnisse Ihrer

= — Mannschaft ausgegeben. Die Spaten ,G*, ,H" und ,A" bei , Serien” stehen fur
| M %@ ﬂqs"_} o N Gesamt, Heim- und Auswértsspiele. Die Zahlen vor den Klammern geben den
) i . aktuellen Stand an, die Werte in Klammern die hdchsten je erreichten.
HEAFEED ;@;ﬂgg; Die weiteren Werte sind selbsterklarend.

Unten links werden Ihre Gesamtausgaben den Gesamteinnahmen pro Monat
gegenlbergestellt.

Bild 23: Menti Statistiken

Das Fenster rechts gibt die Zuschauerzahlen und Ihre Finanzen optisch und in Werten wieder.
Im grof3en Farbfeld erscheint fir jeden Spieltag eine Linie, die mit Ihrer Héhe die
Zuschauerzahl angibt. Erreicht die Linie den gelben Balken, ist der benétigte Durchschnitt
erreicht worden.
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Friher

In der Ewigen-Tabelle wird Ihre Mannschaft in gelb dargestellt. Die beiden Pfeile scrollen die
Liste von Platz 1 bis 42 durch. Die Mannschaften bekommen fiir jede Platzierung in den
Ligen und den Pokalwettbewerben Punkte zugeteilt, anhand derer die Ewigen-Tabelle
ermittelt wird.

Die Spalten stehen fir Gesamtpunktzahl, Zahl der Siege in den Ligen, in DEB-Cup-Spielen
und in Europa-Cup-Spielen.

Im Fenster darunter werden noch einmal detailliert die Daten und die Platzierung I hrer
Mannschaft angegeben.

Bild 24: Friiher

Verein

In der Vereins-Statistik werden die Erfolge der letzten 50 Jahre im Europa-Cup, im DEB-Cup und
in den Ligen gefuhrt. Der Pfeil im jeweiligen Diagramm markiert das Jahr, zu dem die Daten
ausgegeben sind. Ist der Balken dieses Jahres hell, waren Sie der Sieger.

Spieler

Hier finden Sie verschiedene Statistiken zu den Spielern der Liga. Sehen Sie sich diese
Statistik nach einigen Spieltagen an. Beachten Sie bitte, dal3 die Torhter erst nach 400
Spielminuten aufgenommen werden. Die Spalte ,, G/SP* gibt dabei die Zahl der
Gegentore pro Spiel an, die er kassiert hat.

Die verschiedenen Knopfe sortieren die Liste gemal der Vorgabe.

Steht einer Ihrer Spieler an der Spitze dieser Liste, gibt esfir Sie eine Prémie am Ende e . e
der Saison. L = - =
Bild 25: Spieler
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Fairplay
Eishockey ist ein sehr schnelles und sehr hartes Spiel. Pingi meint, daf3 man trotzdem
fair bleiben soll.

Bild 26: Fairplay

TERCET

momEST

Bild 27: WM

‘T"H"H"H'F:'H'H"'F:'H"H"H

Um diese Einstellung zu férdern gibt es am Ende der Saison die Fairplay-Pramie, die der
Verein erhélt, dessen Mannschaft die Fairplay-Liste anfihrt.

WM

In dieser Statistik werden die letzten 16 WM-Ergebnisse fir die ersten acht
festgehalten. Die linke Spalte zeigt den Durchschnitt und somit die acht besten
National-Mannschaften in einer Ewigen-Liste an.

Klicken Sie die Fahnen im unteren Bereich an, wenn Sie néheres zu den
Mannschaften wissen méchten.
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MENU TABELLEN
Das Meni , Tabellen bietet Ihnen sechs Punkte an.

1.Liga2. LigaOberliga

Diese drei Tabellen sind vom Aufbau gleich. Sie geben in drei verschiedenen
Sortierungen die Position der Mannschaften in den drei Ligen wieder. Die aktuelle
Tabelle entspricht der Sortierung ,, Gesamt®. ,,Heim* und ,, Auswérts‘ sortieren die
Mannschaften geméfd ihren Erfolgen in den Heim- bzw. den Auswaértsspielen.

Die Spalten bedeuten:

PL. Platzierung
TD (Tendenz) zeigt an, wie sich | hr Tabellenplatz zum vorherigen Spiel
verandert hat Bild 28: Tabelle

roter Smiley = Ihr Tabellenplatz hat sich verschlechtert
gelber Smiley = Sie sind auf dem selben Tabellenplatz geblieben
griner Smiley = Ihr Tabellenplatz hat sich verbessert

VEREIN Name des Vereines
BILANZ Die letzten acht Spiele werden angezeigt
Heimspiele: [s], [u], [N] = Sieg, Unentschieden, Niederlage

Auswértsspiele: [S],[U],[N] = Sieg, Unentschieden, Niederlage
Das letzte Spiel wird rechts angezeigt

S-U-N Anzahl der gewonnenen, unentschiedenen und verlorenen Spiele
(Sieg-Unentschieden-Niederlage)

PUNKTE das Punktverhdltnis

TORE das Tor-Verhdtnis

TORDIFF~ die Tordifferenz
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DEB Pokal
Daim DEB-Pokal nach dem KO-System gespielt wird, gibt es natiirlich keine Tabelle. Sie
finden hier den Spielplan des néchsten Spieltages.

EuroCup

Die beiden Felder unten im Bild schalten zwischen den drei Tabellen um.

Beim Europa-Cup wird in zwei Gruppen avier Mannschaften je ein Hin- und ein Rickspiel
gespielt. Die beiden besten Mannschaften beider Gruppen kommen in die Endrunde.

] WM
D : 1 Auch die Weltmeisterschaft wird in zwel Gruppen gespielt. Der Weltmeister und
1 |T : Sl die weiteren Platzierungen werden in einer Reihe von Auscheidungspielen als
2. : | Endrunde nach den Gruppen-Spielen ermittelt:
= .
*[a i
4. |_ 4 Viertefinde
5. k1
& F E Spiel 1: 1. Gruppe | : 4. Gruppell
[ Spiel 2: 2. Gruppe | : 3. Gruppel |
e 1 -
—— Spiel 3: 3. Gruppel : 2. Gruppelll
Bl 20: Wi Spiel 4: 4. Gruppe| : 1. Gruppe |

Runde 5. bis 8. Platz

Spiel 5: Verlierer Spiel 1 : Verlierer Spiel 3
Spiel 6: Verlierer Spiel 2 : Verlierer Spiel 4
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Halbfinale

Spiel 7: Sieger Spiel 1 : Sieger Spiel 3
Spiel 8: Sieger Spiel 2 : Sieger Spiel 4
Spiel 7./8. Platz

Spiel 9: Verlierer Spiel 7 : Verlierer Spiel 8
Spiel 5./6. Platz

Spiel 10: Sieger Spidl 7 : Sieger Spiel 8
Spiel 3./4. Platz

Spiel 11: Verlierer Spiel 5 : Verlierer Spiel 6
Finale

Spiel 12: Sieger Spiel 5 : Sieger Spiel 6

Klicken Sie eine der Fahnen an, bekommen Sie die Daten dieser National-
Mannschaft ausgegeben. Unten rechts haben Sie wieder die Moglichkeit, die
Zwischenergebnisse dieser Mannschaft darstellen zu lassen.
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MENU PAARUNGEN
Die Menii-Punkte des Unterments,, Paarungen* sind die gleichen, wie die des Ments
» Tabellen“. Jedoch haben sie eine andere Funktion.

1. Liga 2. Liga Oberliga (Spielpléne)

Mit diesen drei Meni-Punkten kénnen Sie die Spielplane der drei Ligen zur
el " Anzeige bringen. Unter dem Namen der Mannschaft wird jeweils auch deren
HasmsTmOI - s o= durchschnittliche Starke angegeben. Unter dem Spiel plan-Fenster sind drei
i B Kndpfe, mit denen Sie den Spieltag wechseln und die bereits feststehenden

B - Paarungen fiir die Endspiele abfragen kénnen.

In der ersten Ligawerden die Endspiele als,, Play Off* unter den ersten Acht
ausgespielt. Dabei wird im KO-System ,,Best of Five" gespielt, das heifdt die
Mannschaft, die drei von flnf Spielen einer Paarung gewonnen hat, kommt weiter.
Hat also z.B. der ETC Timmendorf gegen den EV Ravensburg das erste, zweite
und dritte Spiel gewonnen, ist der EV Ravensburg ausgeschieden.

Bild 31: Spielplan

Es spielen dabei:
Erster Achter
Zweiter : Siebter
Dritter : Sechster
Vierter : Flnfter

Der 11. und der 12. der Bundesliga spielen gegen den 1. und den 2. der zweiten Ligain Hin-
und Ruckspiel. Die beiden besseren Mannschaften dieser Ausscheidungen spielen in der
néchsten Saison in der Bundesliga, die anderen in der zweiten Liga.

In gleicher Prozedur wird der Auf- bzw. Abstieg zwischen zweiter Liga und Oberliga

ausgespielt.
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DEB Pokal
Und auch hier haben Sie die Mdglichkeit, sich den Spielplan des DEB-Pokals fiir den néchsten
Spieltag anzusehen.

WM

Mit den beiden Pfeil-lcons kdnnen Sie sich die verschiedenen Spieltage auf den
Bildschirm holen. Die Icons ,,Endrunde” und ,, Gruppe 2 bzw. ,, Gruppe 1°
schalten zwischen den verschiedenen Gruppierungen um.

MENU STARKEN
Dieses Menl hat vier Punkte.

Bild 32: Spielplan

S

1. Liaa 2. Liaa dabarhaa

aflalalse

Jeweils fur die Mannschaften der 1. Liga, der 2. Liga, der Oberliga und fur die
WM-Teilnehmer werden die Stérken der Mannschaften angezeigt. Die drei Knopfe
unten im Fenster schalten um zwischen Gesamt-Stéarke, Starke der Abwehr und
Stérke des Sturms.

Die vier Spalten bedeuten Kondition, Technik und Form sowie den Durchschnitt
der drei ersten Werte. Der Balken hinter dem Smiley, der die Durchschnittsform
der Mannschaft symbolisiert, stellt die Moral der Mannschaft dar. Ist er schon lang
und griin, ist die Mannschaft ,, gut drauf”. Ist er kurz und rot, ist es ganz schén mies
um die Moral bestellt.

Wird die deutsche Mannschaft gelb dargestellt, sind Sie der Manager der

deutschen National-Auswahl. Bild 33: Stérken-Tabelle

(T EETEEELEEEER|
FEEERRERRREEN
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MENU GEMISCHTES
655 | |

Hier kdnnen Sie Zwischensténde laden und sichern, und eine Reihe von Einstellungen zum
Programm vornehmen.

- I—s— -
L ocken L
o L= L — L 2

—
a1
e 1
e
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i
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i
o
i

-
*
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x
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Bild 34: Spielstand laden

Laden Speichern
GemaR der Uberschrift wird ein Spielstand auf Datentrager gesichert, bzw.
geladen.

SICHERN SIE BITTE KEINE SPIELSTANDE AUF DEN EISHOCKEY
MANAGER DISKETTEN. DATEN DES PROGRAMMES KONNTEN
ZERSTORT WERDEN.

Im unteren Bereich haben Sie verschiedene Knépfe, um auf die méglichen
Laufwerke umzuschalten, Zwischenstdnde zu |8schen, bzw. ins Wurzelverzeichnis
zurickzukehren, wenn Sie in ein Unterverzeichnis umgeschaltet haben.

Mit den beiden Pfeilen im Verzeichnis-Fenster kdnnen Sie nétigenfalls den Inhalt des aktuellen
Datentrégers durchschalten.

Unterverzeichnisse sind dunkler dargestellt, as Dateien. EHM-Dateien erkennen Sie an der
gelben Darstellung und der Extension .HOK.

Mit der rechten Maus-Taste kdnnen Sie sich von den .HOK-Dateien Informationen zum Spiel-
jahr und Spieltag, sowie den teilnehmenden Managern, deren Vereinen und Ligen ausgeben

| assen.
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Setzen Sie den Zeiger der Maus auf den gewiinschten Spielstand und driicken und halten Sie die
rechte Maus-Taste.

Um einen Spielstand zu sichern bzw. zu laden, klicken Sie ihn entweder im Verzeichnis doppelt an,
oder Sieklicken die Zeile ,,FILENAME" im unteren Fenster an und geben den gewiinschten Datei-
Namen Uber die Tastatur ein.

Um in ein Unterverzeichnis umzuschalten, klicken Sie entweder den Namen des Unterverzeich-
nisses im aktuellen Verzeichnis, oder im unteren Fenster die Zeile,, VERZEICHNIS" an und geben
den Namen des gewiinschten Unterverzeichnisses tiber die Tastatur ein.

Zwei besondere Zwischensténde werden vom Programm selber angelegt:

AUTOSAVE.HOK Nachdem jeweils 10 mal das Hauptmeni erschienen ist, wird die
aktuelle Spielsituation unter AUTOSAVE.HOK abgelegt. Sollte das
Programm aus irgendeinem Grund nicht weiterlaufen, haben Sie so einen
relativ aktuellen Spielstand auf [hrem Datentréger, den Sie weiterspielen
konnen.

ERROR.HOK Sollte das Programm oder der Rechner ,,abschmieren®, versucht EHM den
aktuellen Stand unter ERROR.HOK abzulegen. Je nach Spielsituation
kann dieser Zwischenstand wieder eingeladen und weitergespielt werden.
Aus technischen Grinden ist dies aber nicht in jedem Fall mdglich.

Ein Spielstand, der gesichert wurde, kann erst nach erneutem Start des Programmes eingel aden
werden.
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Einstellungen
Im oberen Fenster in der oberen Zeile finden Sie die Versions-Nummer des
§ L) Programmes, Spieldauer und den Level. Darunter stehen ein paar Informationen zu
e Hr.rluu Ihremsystem.
Falls Sie Probleme mit diesem Programm haben, geben Sie uns bitte unbedingt
diese Daten sowie die genaue Hardware-K onfiguration Ihres Systemes an.

Locher im Eis bedeuten, daf? die Funktion abgeschaltet ist; Pingi ist abgetaucht...
Sie kdnnen die Torszenen-Darstellung grundsétzlich abschalten und so den
Spielablauf beschleunigen.

Wenn Sie die Hintergrund-Graphik ausschalten, haben Sie mehr Speicher zur
Verfigung. Pingi taucht in dieser Funktion automatisch ab, falls Ihr System nicht Gber
ausreichend freies RAM verflgt.

Wenn Sie das Scrolling in den verschiedenen Menlis stort, kdnnen Sie es abschalten. Der
Spielablauf wird wiederum beschleunigt.

Die Ablauf-Geschwindigkeit der Spieltage wird mit ,, Spielgeschwindigkeit® eingestellt. Je mehr
Pingis aufgetaucht sind, desto grof3er ist die Zeitraffung.

Bild 35: Einstellungen

Im mittleren Fenster stellen Sie die Ausgabe der Ergebnisse der Drittelpausen und die
Endergebnisse sowie die Tabellen fir die drei Ligen ein.

UND TSCHUR...

Ist die Nacht vom Montag auf den Mittwoch schon wieder zum Tag geworden? Alle Vorréte an
Kartoffel-Chips und alkoholfreiem Bier sind verbraucht?

Pingi gibt Ihnen Recht... Esist Zeit fur eine Spiel pause.

Bestétigen Sie ,Leider ja*, wenn Sie das Programm verlassen wollen.
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SPIELTAG

Okay... Nun ist es soweit! Pingi ist auch schon wieder ganz nervds geworden.
Klicken Sie das Wappen I hres Vereins an, um in den ersten Spieltag zu schalten,
bzw. an den néchsten Spieler zu Uibergeben.

Fir jedes Spiel wird auf der Anzeige-Tafel fir jede Mannschaft im oberen Bereich
ein Feld mit verschiedenen Daten neben dem Wappen bereitgestellt. Dazwischen
finden Sie die Anzeige des Spielstandes, der Zwischensténde und der Strafzeiten.
Bei einem Gegentor darf der Spieler, der eine 2-Minuten-Strafe bekommen hat,
wieder aufs Eis. Ein Spieler mit einer 5-Minuten-Strafe bleibt jedoch sitzen.

Bild 36: Spieltag

Die vertikalen Balken zeigen die Energie der Abwehr-Reihe links und der Sturm-Reihe rechts. Die
acht Lampchen dazwischen stehen fur die 1. bis 4. Abwehr-Reihein der linken Spalte, bzw. fir die
Sturm-Reihen in der rechten Spalte. Jeweils die Reihe, deren Lampchen leuchtet, ist auf dem Eis,
und deren Energie wird mit dem entsprechenden Balken angezeigt.

Im Feld rechts neben dieser Anzeige wird oben die Summe aler erhaltenen Strafzeiten dieses
Spieles angezeigt. Darunter wird mit zwei horizontalen Balken der Einsatz der Mannschaft und der
Druck auf das gegnerische Tor dargestellt. Unter diesen beiden Balken wird bei einem Heimspiel
Ihrer Mannschaft die Zuschauerzahl im Stadion angegeben. Spielen Sie auswaérts, wird die
Zuschauerzahl nicht angegeben. Rechts neben den horizontalen Balken stehen Gibereinander fir die
drei Drittel des Spieles die Zahl der Chancen.

Wenn Sie das Wappen |hres Vereins mit der linken Taste anklicken, kommen Siein das Menu
LAufstellung®. Sie kdnnen also jederzeit wahrend des Spieles die Aufstellung und die Taktik
andern. Durch Anklicken des Wappens mit der rechten Maus-Taste kommen Sie direkt ins Meni
» Taktik".

Mit der rechten Taste der Maus kehren Sieins Spiel zuriick.
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Im Feld zwischen den beiden Mannschafts-Anzeigen werden unter dem aktuellen Spielstand in
der Mitte die Ergebnisse des ersten, zweiten und dritten Drittels angezeigt. Links und rechts von
diesen drei Ergebnissen kdnnen Sie von oben nach unten ablesen, wieviele Spieler der
jeweiligen Mannschaft auf dem Eis sind und wie lange ein Spieler mit Strafzeit noch auf der
Strafbank sitzen muf3.

Das Fenster unten links gibt die Spielzeit an. Jeder der Balken steht fir ein Drittel, also 20
Spielminuten. Die Gesamtspielzeit wird neben den Balken angezeigt.
Im rechten unteren Fenster werden Meldungen ausgegeben.

Wenn Sie wéahrend des Spieles die L eertaste diircken, kommen Sie zu den Einstellungen. Sie
konnen die Spielgeschwindigkeit jetzt verringern, wenn das Spiel besonders spannend ist, oder
erhéhen, wenn es zu langweilen anféangt.

Ganz links unten im Bild finden Sie einen weiteren Knopf. Wenn das Spiel flr Sie uninteressant
geworden ist, kénnen Sie es mit diesem Knopf in Hochstgeschwindigkeit, unabhéngig von den
Einstellungen, ablaufen lassen. Setzen Sie den Maus-Zeiger auf den Knopf, driicken Sie die
linke Maus-Taste und lassen Sie den Zeiger auf dem Knopf stehen.

Haben Sie das Spiel regulér ablaufen lassen, bleibt das Bild solange stehen, bis Sie
die rechte Maus-Taste driicken. Sie konnen also alle Ergebnisse I hres Spielesin

FINITY

:-rml:mrn _. - = T Ruhe studieren.
ENG GOHWEHm— - e i Steht hinter eéinem Ergebnis ein Punkt, wurde das Ergebnisim ,, Sudden Death,

B MEELSEDE BraLs -

s e L aso in_der Ver_léngerung ersp?elt. Stehen z_wei Punkte hinter dem Ergebnis, wurde
EERATHEEN - (SERAEH SO das Spiel erst im Penalty-Schief3en entschieden.
TETp C sl Wenn Sie erneut die rechte Maus-Taste driicken, wird die neue Tabelle angezeigt.
Driicken Sie noch einmal die rechte Maus-Taste um ins Hauptment zu kommen.

> 44 <



© 1993 Software 2000 Eishockey Manager

Dieswar ein Durchgang fur ein Spiel im Modus Liga/WM durch alle Menus. Pingi ist sicher, dal3
Sie sich schnell mit den verschiedenen Funktionen vertraut gemacht haben und sich somit schon
bald als Manager eines Vereins bewahren werden.

Wir wollen Sie aber noch auf ein paar Unterschiede im WM-M odus hinweisen.

ABWEICHUNGEN IM WM-MODUS

Eine Vielzahl der Funktionen, die Sie jetzt kennengelernt haben, sind im WM-M odus einfach ohne
Sinn. So fallt zum Beispidl as erstes auf, dal3 im Hauptmeni keine ,, Fieberkurve® mehr gefhrt
wird.

Alle Untermeni-Punkte, die nicht die WM betreffen, sind auf3er Funktion. Die entsprechenden
Felder zeigen einen néchtlichen Sternenhimmel und kénnen nicht gewahlt werden. Im Folgenden
listen wir fur die einzelnen Haupt- und Untermentis die Unterschiede auf. Alle Menu-Punkte, die
nicht angesprochen aber in Funktion sind, unterscheiden sich nicht vom Normal-Modus Liga/WM.
Wenn Sieim Hauptmenti die Fahne anklicken, beginnt die Weltmeisterschaft. Sie kénnen nun kein
Training mehr ansetzen.

MENU MANAGER
Alle Meni-Punkte bis auf die Highscore-Liste sind auf3er Funktion.

MENU MANNSCHAFT
Alle Meni-Punkte aul3er , Vertrage" sind in Funktion.

Aufstellung
Sie kénnen Ihre Aufstellung erst vornehmen, wenn Sie sich Ihre Spieler im Kader
zusammengestellt haben. lhr erster Schritt sollte also die Wahl des Transfer-Marktes sein.
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Transfer WM

Die Liste der Spieler kbénnen Sie mit den beiden Knopfen ,,+* rechtsund ,,-“ links
durchbléttern. Auslandische Spieler werden hellblau dargestellt und kdnnen
nattrlich nicht eingsetzt werden. Um einen Spieler in den Kader zu Gibernehmen,
klicken Sieihn in der Liste an. Wollen Sie ihn aus dem Kader herausnehmen,
klicken Sie seinen Namen erneut in der Liste an.

Spieler im Kader werden dunkelblau dargestellt.

Bild 38° Transfer WM Der Knopf ,,auto” tbernimmt automatisch die spielstérksten Spieler in den Kader.
Die Spalten der Liste unterscheiden sich nur geringfiigig von den bekannten Listen
aus den anderen Funktionen.
Sie bedeuten im einzelnen:

ART Funktion des Spielers

SPIELER Name des Spielers

VEREIN Verein, in dem er verpflichtet ist

KO Kondition

TE Technik

FO Form

GES Durchschnittswert aus den drei vorigen Werten
L& Sp. Zahl der Landerspiele, die er bereits absolviert hat

Unten linksim Fenster wird Ihnen die Gesamtstérke lhrer drei Angriffs- und Abwehr-Reihen
angezeigt. Diesist nur eine Orientierungshilfe. Die endguiltige Aufstellung und die Taktik, nach
der Sie lhre Reihen einsetzen, legen Sie wie bekannt in den Funktionen ,, Aufstellung” und

» rechnik” des Menis , Mannschaft* fest.

Maximal kdnnen Sie 29 Spieler ins WM-Team berufen.
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Training

Das Training beschrankt sich auf Freundschaftsspiele. Abhdngig von Ihrem Etat I_l_ I_l_
I_I

koénnen Sie mehrere Vorbereitungsspiel e mit verschiedenen National-

Mannschaften vereinbaren. l_r |_r|_|

Wenn Sie das Feld ,Heim* anklicken, wechselt es zu , Auswérts' . Hiermit I_I'1 IEI_I_I
bestimmen Sie, ob das Spidl in Ihrem oder im gegnerischen Stadion stattfindet.

Elf der zwoIf Mannschaften, deren Fahnen Sieim Bild sehen, stehen Ihnen as
Gegner zur Verfligung. Natrlich kdnnen Sie nicht gegen Deutschland antreten.
Klicken Sie eine der Fahnen einmal an, wird Ihnen unten im Bild die Tabelle der
Stérken Ihrer und der gegnerischen Reihen eingeblendet. Um eine andere als diese
Mannschaft zum Gegner zu wéahlen, setzen Sie den Zeiger der Maus einfach auf eine andere Fahne.
Soll Ihre Mannschaft gegen das vorgewahlte Team antreten, driicken Sie noch einmal die linke
Maus-Taste. Das Freundschaftsspiel beginnt.

Soweit Ihr Etat es erlaubt, kénnen Sie bis zu acht Freundschaftsspiel e ansetzen.

Der Etat des Folge-Jahres ist von Ihrem Erfolg im laufenden Jahr abhangig.

cleki

Bild 39: Training WM-Modus

MENU STATISTIKEN
Einzig die WM-Statistik kann eingeblendet werden.

MENU TABELLEN
Auch hier steht Ihnen lediglich ein Meni-Punkt zur Verfigung. Sie kénnen nur die Tabellen der
WM aufrufen.

MENU PAARUNGEN
Im einzigen Meni-Punkt , WM* werden Ihnen die Paarungen der Spieltage der ersten Gruppe, der
zweiten Gruppe und der Endrunde angezeigt.
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MENU STARKEN
Nur der Meni-Punkt ,, WM* ist zuganglich. Informieren Sie sich Uber die Starken der anderen
National-Mannschaften.

SAISON-ENDE
Abschlief3end will Pingi Thnen noch erléutern, was die verschiedenen |cons zumSaison-Ende zu
bedeuten haben.

Icon Pfeil fallend mit Miinzen Ihnen wurde die Lizenz wegen mangelnder finanzieller
Mittel entzogen.

Icon Pfeil fallend Ihre Mannschaft ist abgestiegen.

Icon Pfeil steigend Ihre Mannschaft ist aufgestiegen.

Icon Puck mit Krone Einer Ihrer Spieler wurde Torschitzen-Konig.

Icon Spieler mit Krone Ihre Mannschaft ist Deutscher Meister geworden.
Icon Spieler mit Heiligenschein Sie haben die Fairplay-Pramie errungen.

Icon Deutschland-Karte mit Krone Ihre Mannschaft hat den DEB-Pokal gewonnen.
Icon Europa-Karte mit Krone Ihre Mannschaft hat den Europa-Poka gewonnen.
Icon Tor mit Krone Einer Ihrer Torhiter ist der beste Keeper aller Ligen.
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Icon Europa-Karte
Icon Weltkugel

Icon Babyflasche

Icon Opa

TIPS & TRICKS

Sie haben sich fir den Europa-Pokal qualifiziert.

Sie sind Trainer der deutschen National-Mannschaft.

Ein Jugendspieler ist in |hre Mannschaft aufgertickt. Fi
Dieses |con kann bis zu zweimal auftreten. =

Ein Spieler Ihrer Mannschaft scheidet wegen Alter oder
Invaliditét aus.

Auf den folgenden Seiten gibt Thnen Pingi einige Tips, die den Einstieg erleichtern sollen.

Nehmen Sie nicht jedes Angebot eines Werbepartners an. Es gibt zweimal pro Monat neue
Angebote, und ein abgeschlossener Vertrag bindet Sie tiber lange Zeit.

Bauen Sie rechtzeitig I hr Stadion aus, da die Zuschauer und Werbepartner in htheren Spielklassen
auch mehr Anspriiche an ein gutes Stadion stellen. Man muf3 nicht gleich im dritten Jahr in der
Bundesliga spielen. Wenn Sie ohne Halle in der Bundesliga spielen, haben Sie kaum Chancen,

genug Geld zu erwirtschaften.

Denken Sie daran, zum Saisonende gentigend Geld auf dem Konto zu haben. Es vergehen drei
Monate, in denen Sie nichts tun kénnen, aber Thre Ausgaben werden weiter vom Konto abgebucht.
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Denken Sie notfalls auch tber einen Kredit nach, denn die 4% Zinsen an die Bank sind besser
als 10% Uberziehungszinsen auf dem Konto.

Prifen Sie zum Saisonende | hre Anzeigelampen im Hauptmenue.
Verlangern Sie rechtzeitig die Spielervertrage, setzen Sie sich nicht in Zugzwang.

Prifen Sie beim Kauf eines Spielers, ob Sie sich sein Gehalt auch auf Dauer leisten kénnen.
Vermeiden Sie z.B. den Kauf eines russischen Topstars, wenn Sie im Mittelfeld der Oberliga
stehen.

Wenn Sie die Kamera des eigenen Vereins ausstellen, so beschleunigt dies das Spiel nochmal
um ein Vielfaches.

Bauen Sie Ihr Stadion nicht unndétig grof3 aus, die Pflege und Wartung kostet Sie sonst zuviel.

Bei Start in der Oberliga:

Eine mdgliche Spielvariante ist es, 1-3 gute neue Spieler zu kaufen, um direkt vorne mit dabei
zu sein. Ein Aufstieg in die Zweite Ligaist in der ersten Saison nicht unbedingt ratsam, dain
der Oberligamit der fir Zweitligaverhaltnisse noch recht schwachen Mannschaft in der Regel
mehr Geld verdient werden kann.

Es sollte berlicksichtigt werden, dal3 die Spieler sich ab 38 Jahre zur Ruhe setzen kénnen...
ein rechtzeitiger Verkauf kann finanziellen Schaden ersparen.
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Um die Mannschaft zu stérken, ist die Sauna (Mentpunkt Training) ein bewdahrtes Mittel. Erlauben
es lhre finanziellen Verhaltnisse, kdnnen Ihre Mannen ruhig jede Woche ein oder mehrere Male
schwitzen... Dies gilt auch fur die Sommerpause !

Esist oft sinnvall, das Stadion friihzeitig auszubauen, vor allem dann, wenn man im oberen
Tabellenbereich der Liga mitspielt. Zunéchst sollte in diesem Fall die Kapazitét Ihrer Arena erhéht
werden, bevor zusétzliche Anschaffungen getétigt werden.

Von der Speichermdglichkeit von bis zu 4 Taktik-Einstellungen (Mentpunkt Taktik) sollte
ausgiebig Gebrauch gemacht werden. Die Taktik kann manchmal ein Spiel entscheiden...

Um Schicksalsschlagen in Form von langen Verletzungen vorzubeugen, sollten zumindest der beste
Torwart sowie die stérksten 3 bis 4 Spieler versichert werden.

Oft rentiert sich auch die Talentsuche... Achten Sie dabei auf die Tageskonditionen des jeweiligen
»Spahers”.

Auf jeden Fall sollte die eigene Jugend gefordert werden. Nachwuchsarbeit zahlt sich aus, auch
wenn sie sich erst langfristig bemerkbar macht.

Wenn alles nichts hilft und lhre Finanzen sich dem momentanen Bundeshaushalt annéhern, bleibt
Ihnen noch der Ausweg der Spekulation: Aktien.
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DIE REGISTRIERUNGKARTE

Ihrem Eishockey Manager Handbuch liegt eine Registrierungs-Karte bei. Nur mit dieser Karte
koénnen Sie sich a's Eishockey Manager Kunde registrieren lassen und nur als registrierter
Kunde kdnnen Sie unseren Support nutzen.

WICHTIG:Notieren Sie sich Ihre personliche Registrier-Nummer. Schicken Sie unbedingt die
Registrierungskarte sofort nach dem Kauf des Programms an uns zurtick. Nur dann kénnen wir
Ihnen bei Problemen weiterhelfen. Nur dann haben Sie haben die M églichkeit, unseren Hotline-
Service zu nutzen, der Thnen gerne Tips und Hilfen bietet.

Bei auftretenden Problemen wenden Sie sich bitte schriftlich an folgende Adresse:

Software 2000
Stichwort "Eishockey Manager"
Postfach 110
23691 Eutin

Legen Sie gegebenenfalls Ihre Original-Disketten bei und geben Sie uns unbedingt die genaue
Konfiguration Ihres Computer-Systemes (Rechner-Typ, Betriebssystem, Peripherie, etc.) und
eine moglichst genaue Fehlerbeschreibung an.

WICHTIG: Fallsdie Einsendung der Disketten notwendig ist, schicken Sie uns
bitte nur die Original-Disketten in einem gefttterten Umschlag. Schicken Sieuns
bitte NICHT die Verpackung und das Handbuch mit, da esunsdie Arbeit nur
erschwert und die Bear beitung so nur langer als nétig dauert.

Telefon-Hotline: 0190- 572000 (MO - FR von 14 Uhr bis 19 Uhr)

Internet: http://www.software2000.de
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HISTORISCHES

Hier machte Pingi Thnen nun einen kleinen historischen Uberblick tiber den Eishockey-Sport
geben.

1800 Erste eishockeyahnliche Spiele in Nordamerika.

1873 Professor Dr. Carl von Linde (Miinchen) erfindet die erste Eisbereitungsmaschine.

1875 Das erste Eishockeyspiel: 3. Mérz 1875 in Montreal im Victoria-Skating-Rink. Mit
Holzscheibe, Landhockeystdcken, neun Spielern pro Team und 60 Minuten Spieldauer.

1876 Man spielt mit einem Gummiball an Stelle der Holzscheibe. Student Robertson schreibt die
ersten Regeln auf.

1877 Aus dem Gummiball wird der Gummi-Puck (Scheibe).

1880 Man spielt erstmals mit einem Eishockeystock (nicht mehr mit Landhockeystécken).
Spielzeit damals: 2 mal 30 Minuten.

1881 Erste Kunsteisbahn von M.A.N Augsburg in Frankfurt gebaut und betrieben.
1884 Ein Team besteht aus sieben Spielern auf dem Eis.
1885 Erste Liga der Welt in Canada gegriindet.

1888 Deutscher Nationaler Eislauf Verband gegriindet.
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1890 Umbennung des deutschen Verbandes in deutscher Eissportbund (DEV), der noch heute
besteht.

1897 Erstes Eishockeyspiel in Deutschland: 4. Februar 1897 auf dem Halenseein Berlin.

1900 Erstes Spiel mit einem Tornetz in Montreal. Ein Fischernetz Gber dem Holzgestell des
Tors.

1901 Berliner Schlittschuhclub griindet Eishockeyabteilung. Europa-Spielzeit 2 mal 20 Minuten
festgelegt.

1908 Weltverband LIHG (IIHF) gegrundet. In Nordamerika Trennung von Amateuren und
Profis.

1909 Deutschland wird in den Weltverband aufgenommen (19 .9 .1909)

1910 Stadtliga Berlin mit zehn Klubs gestartet. Deutschland nimmt an der ersten
Europameisterschaft teil.

1911 Nordamerikalegt Spielzeit 3 mal 20 Minuten fest. Europa bleibt bei 2 mal 20 Minuten,
nimmt aber die Canada-Regeln an.

1912 Sechs Spieler pro Team auf dem Eis. Erste deutsche Meisterschaft wird ausgespielt. Sieger
ist der Berliner Schlittschuhclub.

1913 In Nordamerika wird das erste All-Star -Team gewahlt. Spielfeld-Drittelung (blaue Linie)
wird eingefihrt.
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1914 Der Puck wird nicht mehr zwischen zwei Spieler "gelegt”, sondern vom Schiedsrichter
"eingeworfen"

1917 In Nordamerikawird die Profiliga NHL (National Hockey League) gegrindet.

1920 In Antwerpen (im Rahmen der Olympischen Spiele) wird die erste Eishockey-
Weltmeisterschaft ausgetragen. Sieger wurde Canada.

1924 Erstes Olympiaturnier (offiziell) in Chamonix. Sieger wurde, nawer wohl, Canada.
1927 Europalegt Spielzeit auf drei mal 15 Minuten fest.

1929 Erste Torhiter-Gesichtsmaske in, wo wohl, Canada (Clint Benedict, Montreal Maroons)
1931 Europa spi€lt jetzt auch wie Nordamerika: 3 mal 20 Minuten reine Spiel zeit.

1932 Deutschland gewinnt erste Olympiamedaille (Bronze in Lake Placid).

1933 USA erstmals Weltmeister.

1945 Erster Kopfschutz (Radrennfahrer-Sturzhelm) in Canada.

1954 UdSSR erstmals bei einer Weltmeisterschaft dabel und auf Anhieb Weltmeister

1958 Deutsche Eishockey-Bundesliga gegriindet (5 Jahre vor der Fuf3ball-Bundesliga).

1963 Deutscher Eishockey Bund gegriindet. Vorher war Eishockey eine Unterabteilung im
Deutschen Eissport Verband.
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Nofizen:
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