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2. Einleitung

2.1

Willkommen zum LigaMan fiir iPad.

LigaMan fir iPad ist eine FuBball-Simulation, bei der Sie eine beliebige
FuBballmannschaft von der Bedeutungslosigkeit zum Gewinn des
europaischen Pokals fihren kénnen - oder auch umgekehrt.

Das Programm verwaltet dabei 72 nationale Teams. Die Mannschaften
kampfen in 4 Ligen um die nationale Meisterschaft.

Zusatzlich existiert ein nationaler Cup, an dem alle 72 Mannschaften
teilnehmen, sowie ein internationaler Cup, bei dem sich die besten des
Landes gegen andere europadische Spitzenteam bewahren miussen.

Sie haben die Méglichkeit, vor jedem Spiel die Aufstellung Ihrer
Mannschaft zu bestimmen, das Trainingspensum festzulegen, Ihr Team in
die Ferien zu schicken oder Ihre alten und miiden Spieler zu verkaufen und
das Geld in die Jugendarbeit zu investieren.

Achten Sie allerdings auf Ihre Finanzen! Ein Stadion-Umbau ist oft teurer,
als Sie vielleicht vermuten, und Ihr neuer Spitzenstiirmer spielt auch nicht
flir ein Butterbrot. Uberlegen Sie sich gut, wie Sie ihr durch Werbung und
Zuschauer teuer verdientes Geld am besten investieren. Vielleicht ebnet ja
ein Weiterkommen im Pokal den finanziellen Weg fir Sie.

Bevor Sie einen Schrecken Uber die GroBe dieser Anleitung bekommen,
seien Sie versichert, dass Sie nicht unbedingt jedes einzelne Kapitel zu
lesen brauchen. Wenn Sie bereits mit dem Genre der FuBball-Manager-
Simulationen vertraut sind, kdnnen Sie méglicherweise ganze Abschnitte
Luberlesen™ und sie nur fir Referenzzwecke benutzen. Scheuen Sie sich
nicht, das Spiel auch ohne die Anleitung zu starten und mit den einzelnen
Funktionen zu experimentieren.

Sie sind noch dabei? Gut! Dann fangen wir mit dem allgemeinen Teil an:

Regeln

Vor der Erklérung der einzelnen Funktionen des Programms werden hier
kurz die einzelnen Wettbewerbe erklart, die dieses Programm unterstitzt.

Liga: Es existieren 4 Ligen, die aus jeweils 18 Teams bestehen. Wahrend
einer Saison, die sich von August bis Juli des folgenden Jahres erstreckt,
wird eine komplette Hin- und Rickrunde ausgetragen, so dass jedes Team
einer Liga gegen jedes andere Team insgesamt 2 Mal antritt. Fiir einen
Sieg werden dem Gewinnerteam 3 Punkte gutgeschrieben, bei einem
Unentschieden erhalt jedes Team 1 Punkt.

Die jeweils vier schlechtesten Mannschaften einer Liga (Ausnahme: 1. Liga,
hier sind es 3) steigen in die nachstuntere Liga ab. Entsprechend viele
steigen auch von diesen Ligen wieder auf. Mannschaften, die bereits in der
niedrigsten (also der 4.) Liga spielen, kénnen nicht weiter absteigen.

Pokal: Um das Teilnehmerfeld von 72 Teams auf 64 zu reduzieren, tragen
die 16 schlechtesten Mannschaften des vergangenen Jahres (das sind 14
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Mannschaften der 4. Liga plus die beiden schlechtesten der 3. Liga) eine
Qualifikationsrunde unter sich aus. Die siegreichen 8 Mannschaften bilden
mit den beiden restlichen Teams der 4. Liga und den insgesamt 54 Teams
aus den oberen drei Ligen das Hauptfeld des nationalen Pokals. Von hier
wird im Play-Off-Verfahren gespielt, wobei die Paarungen der insgesamt
sechs Runden jeweils gelost werden. Mannschaften aus den unteren beiden
Ligen bekommen gegen Mannschaften aus héheren Ligen automatisch
Heimrecht.

Steht das Spiel nach 90 Minuten unentschieden, gibt es direkt im
Anschluss eine Verlangerung von 30 Minuten. Steht auch dann kein Sieger
fest, entscheidet das ElfmeterschieBen.

International: Die Teams auf den Platzen 3 und 4 der 1. Liga sowie der
Pokalsieger tragen mit 29 internationalen Teams eine Qualifikationsrunde
aus. Ist der Pokalsieger unter den ersten vier, riickt der flinfte der 1. Liga
nach. Die 16 Gewinner treffen in der 1. Runde auf den nationalen
Meister und den Vizemeister sowie 14 weitere internationale Teams und
bilden somit das Hauptfeld von 32 Mannschaften.

Diese 32 Mannschaften spielen in insgesamt 8 Gruppen zu je 4 Teams um
die 16 freien Platze der zweiten Runde.

Diese 16 Mannschaften spielen in insgesamt 4 Gruppen zu je 4 Teams um
die 8 Platze zum Einzug ins Viertelfinale.

Ab dem Viertelfinale finden die Spiele im Play-Off-Verfahren statt.

Eine Runde besteht aus Hin- und Riickspiel. Die Ergebnisse werden addiert.
Bei gleicher Anzahl geschossener Tore entscheiden die auswarts
geschossenen Tore. Falls auch dies keine Entscheidung bringt, wird direkt
im Anschluss an das Riickspiel eine Verlangerung und - falls nétig - ein
Elfmeterschiessen gespielt.
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3. Programmstart

3.1

3.2

Willkommens-Fenster

Sobald Sie die Simulation starten, sehen Sie das Startfenster.

Anmerkung: Das Startfenster erscheint nur beim ersten Start der
Simulation oder nachdem Sie ein laufendes Spiel beendet haben. Falls Sie
sich in einem laufenden Spiel befinden, wird der aktuelle Spielstand beim
Start der Anwendung automatisch geladen und Sie werden in das
Manager-Menu versetzt.

Im Startfenster kdnnen Sie wahlen, ob Sie eine neue Partie starten wollen
oder ein vorhandenes Spiel laden und fortsetzen wollen. Bei der Auswabhl
,Laden" (siehe Kapitel 5.5.1) kdnnen Sie in einem Dialogfenster den
Spielstand auswahlen.

Wenn Sie sich daflr
entschieden haben, ein
neues Spiel zu starten, Revision 64
gelangen Sie in einen
Auswahlschirm. Hier
kdnnen Sie die
Startbedingungen fir Ihr
neues Spiel festlegen.

Schwierigkeit: einfach

Folgende
Auswahlmaglichkeiten RS
stehen Ihnen dabei zur ‘
Verfligung:

Teamname: Hier kénnen Sie aus einer Liste das Team auswahlen,
welches Sie managen wollen.

Das ausgewahlte Team beeinflusst nicht die Spielstarke, die Ihre
Mannschaft zu Beginn hat. Wenn Sie wollen, kénnen Sie auch zum Beispiel
mit Wuppertal als Meisterschaftsanwarter oder auch mit dem Meister in der
4. Liga starten.

Sie haben die Wahl, ein Team aus Deutschland, England oder Frankreich
zu managen. Zusatzlich gibt es die Méglichkeit, eine eigene Liga anzulegen
und selber Team- und Spielernamen zu definieren. Wie dies funktioniert,
wird in Kapitel 7 naher beschrieben.

Liga: Wahlen Sie hier die Liga, in der Ihr Team zu Beginn des Spiels
teilnehmen soll. Zur Auswahl stehen insgesamt 4 Ligen (die erste Liga ist
dabei die spielhdchste).
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Level: Hier kdbnnen Sie den Schwierigkeitsgrad bestimmen. Er beeinflusst
unter anderem die Gehalter, die an Spieler gezahlt werden missen. Als
Anfanger sollten Sie mit einem niedrigen Level beginnen. Wenn Sie den
Level ,Training™ auswahlen, verfligen Sie Gber ein unbegrenztes
Vermoégen. Allerdings kann dieser Modus auf Dauer recht langweilig
werden...

Starke: Bestimmt die Mannschaftsstarke zu Beginn des Spiels im Vergleich

zu den Mitkonkurrenten in der gewahlten Liga.

Sind Ihre Einstellungen richtig gewahlt worden, kénnen Sie mit einem Tapp
auf ,Spiel starten™ das Spiel beginnen. Sie gelangen dann in das
Hauptfenster (nachstes Kapitel).

4. Vor dem Spiel

4.1 Die Menustruktur

Die linke Seite des iPads (vorausgesetzt, Sie halten es im Querformat)
zeigt jeweils die auswahlbaren Menupunkte.

Stuttgart Degerloch  Sa. 04.06.2011 Sollten sie Ihr iPad lieber im Hochformat

Liga 4 2.217.000 € halten, kénnen Sie das Menl Uber einen Touch
B & auf den Button ,Mend" jederzeit aufrufen und

P — Lyl von dort navigieren.

Paartng

Die oberen vier Informationsfelder zeigen Ihren
Teamnamen, das aktuelle Datum, Ihre aktuelle
Spielklasse sowie das verfligbhare Geld an.

Darunter finden Sie ein Diskettensymbol, Uber
welches Sie die Lade- und Speicherseite
aufrufen kdnnen.

Mit Touch auf das Fragezeichen kdénnen Sie
diese Anleitung online aufrufen.

Die Buttons in den Farben Blau, Griin und Rot
dienen dazu, einzelne Bildschirmseiten
aufzurufen, mit denen Sie unterschiedlichste
Aktionen ausflihren kénnen. Alle diese
Funktionen finden Sie in den nachsten Kapiteln
beschrieben.
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4.2 Funktionen ,Ergebnisse und Statistiken™

Die Buttons aus dem Bereich ,Ergebnisse und Statistiken™ bestehen aus
folgenden Funktionen:

4.2.1 Tabelle

iPad = 15:06 Lidt nicht =)

LigaMan League Tables Lgat Lgaz = Ligad Ligad

Dieses Fenster zeigt die

aktuellen Tabellen der Dmmeal | Uz -Reen et T e G s
nationalen Ligen an. = P Mamnscha
Beriihren Sie auf einen T
der Ligen-Buttons am e
oberen Bildschirmrand, Bl
um sie auszuwahlen. Sie

kénnen auBerdem die

Tore Diff. Punkte
64:15 +49 76

°
»

5611 +45

39:30 +9
44:25 419
51:25 +26
15 9 9 31122 49
14 10 9 37:27 +10
26:22 43

N
3
&
7 39115 +24
9
0
1

6 Bochum
7 Disseldorf
8 Cottbus
9 Aachen

Tabelle nach bestimmten — W e e

- . - .= I erhausen 1 1 34 -
Kriterien filtern. Wahlen ) e R e
S|e daZU e|nen der — = 14 Berlin Képenick 9 6 18 26:54 -28

15 Frankfurt Borheim
16 Ingolstadt

17 Karlsruhe

18 Aue

511 17 18:36 -18
6 7 2 17:56 -39
5 919 1648 -32
4 628 1258 -46

e wai e e e ———

folgenden Eintrdge aus
dem Auswahlfeld:

888888888888888888¢9
> RBBB8LL8B8ILBETEIGRY

Normal: Normale, aktuelle Tabelle. Alle bisherigen Spiele werden
gewertet.

Heim: Heimtabelle (nur die Heimspiele der Vereine werden gewertet)
Auswarts: Auswartstabelle (nur Auswartsspiele zahlen).

Letzte 5: Die letzten 5 Spiele einer Mannschaft werden gewertet. Auf
diese Weise bekommen Sie einen schnellen Uberblick tUber die aktuelle
Form der Teams.

Prognose: Diese Option prognostiziert eine Endtabelle basierend auf den
momentanen Starken der Vereine in der Liga.

Verwenden Sie die Buttons am unteren Rand, um zwischen den Spieltagen
zu wahlen. Mit Touch auf den mittleren Knopf kehren Sie zum aktuellen
Spieltag zurlick.

Sie kénnen alternativ auch swipen (die Tabellen mit dem Finger in eine
Richtung ,wegschieben™ um zwischen den Ligen oder zwischen den
Spieltagen zu wechseln).

Tappen Sie auf einen Verein, um nahere Informationen lber ihn zu
erhalten (Kapitel 5.2.9).

4.2.2 Paarungen

Dieses Fenster zeigt den Liga-Spielplan an. Zu sehen sind jeweils die
Paarungen eines Spieltags sowie das Ergebnis, falls dieser Spieltag in der
Vergangenheit liegt.
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e ——————— Die Liga konnen Sie Uber
Siigar Dsgoroch Sa 04062011 . die Knépfe am oberen
Liga 4 2.217.000 € Liga 4 - Runde 34 A -
) Bildrand auswahlen. Den
_ BRI Spieltag wahlen Sie Uber
i e = die Knopfe unten.
i e -
i - ; :
s = =3 Tappen Sie auf einen
e —— Verein, um nahere
e e Informationen (iber ihn zu
Sty Degeioch — Mowsowiz erhalten (Kapitel 5.2.9).
B -
um -~ weiden B Wenn Sie auf die Selektion

472 14.-25p

2 ” ,Prognose" wdahlen,
[ ] — 7 o el s e memel | werden Ergebnisse, die
noch nicht vorliegen, vom
Computer prognostiziert. Sie erkennen prognostizierte Resultate daran,
dass das berechnete Ergebnis in Klammern steht. ,(3:1)" bedeutet somit
nur ein getipptes Ergebnis.

4.2.3 Nationaler Cup

Dieses Fenster zeigt die Spiele und Ergebnisse des nationalen Pokals an.

Mit den oberen Selektionsbuttons kénnen Sie die Runde auswahlen. Neben
der Qualifikationsrunde, die aus Mannschaften der vierten Liga bestritten
wird, gibt es in Summe sechs Hauptrunden, um den Sieger des nationalen
Pokals zu ermitteln.

W Falls mehr Partien

e e Ol Runde L 1 angesetzt sind, als auf den
=X _._ |/ Bildschirm passen, kénnen
Wuppertal -+ Stuttgart Dogerloch : '2.:0 == S|e m|t dem F|nger
- e e ie i) =ia G2 i X
e ——— i zwischen den Partien
Bremen - Schalke 0:1
e e scrollen.
s ke
T |, - Bei Spielen, die durch
. g . Elfmeterschiessen
Kargune + Cottous o1 entschieden wurden, erhalt
Ten " W, et die Gewinnermannschaft in
osn - g s der Anzeige ein zusétzliches
-y N s .~ Tor gutgeschrieben. Uber
T A SlhimEn den Zusatz "n_E_“ bzw

»N.V." kdnnen Sie
erkennen, ob das Spiel durch ElfmeterschieBen oder in der Verlangerung
entschieden wurde.
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4.2.4

Internationaler Cup

Zeigt die Spiele und Ergebnisse des internationalen Cups an. Dieses
Fenster ist prinzipiell wie der nationale Cup aufgebaut.

iPad %

Die Play-Off-Runden des
internationalen Cups das ist

LigaMan Internationaler Cup

Stuttgart Degerloch ~ Sa. 04.06.2011
Quall | Gruppel Gruppe2 | Viertol. | Halot | Finale
" 2217000 2. Gruppenphase

o Y die Qualifikationsrunde
T T : xe_,i.sn;c’;,.ﬂ; 20 ~  sowie die Runden ab dem
_,..“'«‘ e v = Viertelfinale) finden jeweils
e M R % als Hin- und Rickspiel statt.
m__lu“." e = Sie finden aus diesem
o e R R 5 Grund zwei Ergebnisse pro
e W [P S 00 Partie (das zweite Ergebnis
m?_—;] — e erscheint aus diesem Grund
e P il N umgekehrt, da in diesem
i) iiomel 2 Mailand Caicio s -85 18 Spiel die zweite Mannschaft
e ] & @ s Heimrecht hat).
B e | cwec | owmeo |

Bei Spielen, die durch
Elfmeterschiessen entschieden wurden, erhalt die Gewinnermannschaft
beim Rlckspiel in der Anzeige ein zusatzliches Tor gutgeschrieben.
Uber den Zusatz ,n.E.* bzw ,n.V." kénnen Sie erkennen, ob das Spiel
durch ElfmeterschieBen oder in der Verlangerung entschieden wurde.

Die ersten beiden Runden des internationalen Pokals nach der Qualifikation
bestehen aus Gruppenspielen. Hier sehen Sie neben den Spielen auch die
aktuelle Tabelle. Jeweils der Tabellenerste und der Tabellenzweite jeder
Gruppe erreicht die nachste Runde).

Uber die entsprechende Auswahl (Gruppe A-Gruppe H in der ersten
Gruppenphase bzw. Gruppe A-Gruppe D in der zweiten Gruppenphase)
kdénnen Sie die gewlinschte Gruppe auswahlen.

Zusatzlich haben Sie die Méglichkeit Uber Swipes (also das ,,Wegdriicken
einer Runde mit dem Finger) zwischen den Runden oder Gruppen des
internationalen Pokals zu wechseln.
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4.2.5 5-Jahres-Tabelle

Dieses Fenster zeigt eine

Rangliste aller nationalen =) ot
Stuttgart Degerloch  Sa. 04.06.2011
Teams an. Liga 4 5517.000 € Punkte in letzten 5 Jahren
Bewertungsgrundlage ist ihr Pl Mannchan o e
Abschneiden in den letzten 5 e b OFF R
Jahren. Jede Mannschaft St liiitid ot Onaen EEE A AL
bekommt pro Jahr bis zu — = e
250 Punkte. In dem Fenster =) - .
. . 36 Offenbach 0 0 47
sehen Sie die Punktzahlen e it S8
. . (™ Training " [ ™ rainingslager | 0 0 50
der letzten 3 Jahre sowie die TS g0
Gesamtpunktzahl aller 5 [ () R
Jahre. (Srrarmarc R~ Frareer— | _ ST
(S ™ ares | 22 Forkt Bomneln o w48
H H — | 40 Ingolstadt e 47
Die Punktegebung setzt sich el ==l
S T T

wie folgt zusammen:

Nationale Meisterschaft:

Mannschaften der 1.Liga: 50 Punkte + 1,5 Punkte pro Ligapunkt
Mannschaften der 2.Liga: 20 Punkte + 1,0 Punkte pro Ligapunkt
Mannschaften der 3.Liga: 5 Punkte + 0,7 Punkte pro Ligapunkt
Mannschaften der 4.Liga: 0 Punkte + 0,3 Punkte pro Ligapunkt

Nationale Pokalspiele:

Erreichen der ersten Runde (64 Teams): 2 Punkte

Erreichen der zweiten Runde (32 Teams): 4 Punkte
Erreichen der dritten Runde (16 Teams): 8 Punkte

Erreichen des Viertelfinals: 12 Punkte

Erreichen des Halbfinals: 20 Punkte

Erreichen des Finals: 30 Punkte

Gewinn des Pokals: 40 Punkte

Internationale Pokalspiele:

Spielen in Qualifikationsrunde: 3 Punkte
Erreichen der ersten Liga (32 Teams): 5 Punkte
Erreichen der zweiten Liga (16 Teams): 10 Punkt
Erreichen des Viertelfinals: 15 Punkte

Erreichen des Halbfinals: 25 Punkte

Erreichen des Finals: 35 Punkte

Gewinn des Cups: 40 Punkte

Seite 10 von 38



Dokumentation LigaMan fiir iPad Version 1.0

4.2.6 Ewige Tabelle

iPad %

In diesem Fenster sehen \ Cigavian T Cuige Tabels
Sie die ewige Tabelle der e Do S s Ewige Tabelle Liga 1

ersten nga- Gewertet u .,_,‘ Pl. Mannschaft Sp. S U N Tore Diff.. Punkte
- .. 1 Minchen 3 24 6 3 63:12 451 78
werden hierfir alle 2 g -t m
B B - i il 3 Bremen 38 22 7 4 7522 453 73
Erstligaspiele. Sie sehen s NS — - = -
dabei die bisherige —_t TR
Gesamtanzahl an Spielen ——— O P = B e e e
sowie die davon e It S S o B
gewonnenen, e e 11 Ménchengladbach 38 11 6 16 3459 -25 39
unentschieden gespielten E_“ %) o o s e e
und verlorenen Partien. e GG cwmes | % 7 0w am s @
Rechts daneben finden Sie - e 16 Kaiserslautern ® 6 8 19 2149 28 26
. . . m 17 Hannover 33 8 2 23 28:72 -44 26
die Tore, das Torverhaltnis 18 Frelburg B/ 5 919 186 45 24
. . 19 Saarbriicken 0 0 0 o0 0:0 +0 0
sowie die SN MOCIIE o S e —

Gesamtpunktzahl.

4.2.7 Starke

Zeigt die Starken der Mannschaften der einzelnen Ligen an. Die
Gesamtstarke setzt sich aus vier Einzelstarken zusammen. Ein Eintrag
eines Teams hat folgende Form:

AA BB/CC/DD/EE.

BB gibt die Starke des Torwarts,
CC die Starke der Verteidigung,
DD die Starke des Mittelfelds und
EE die Starke des Angriffs an.

AA ist der Durchschnitt der oberen vier Starken. Jeder Starkewert hat
dabei die gleiche Gewichtung.
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Mannschaftsinfo

Pad =
LigaMan

Stuttgart Degerloch ~ Sa. 21.05.2011
2.220.000 €

Team-Details

Oberblick | Liga (1) | Liga (2

Magdeburg

Spaistia
srasman7 37

Platzierungen in der laufenden Saison:

LigaMan

Stuttgart Degerloch ~ Sa. 21.05.2011
Liga 4 2.220.000 €

@

Team-Details

Oberbiick | Liga(1) | Liga(2)  NatCup

Magdeburg
sy 37

Uberblick und friihere Begegnungen:

In den Fenstern , Tabelle",
,Paarungen",
»,Teamstarken®, ,5-Jahres-
Tabelle®, ,Ewige Tabelle"
sowie dem Hauptfenster
haben Sie die Mdglichkeit,
einen Teamnamen zu
berihren. In diesem Fall
wird ein Fenster
eingeblendet, das
Informationen Uber das
Team zeigt.

Swipen Sie nach links oder
rechts oder wahlen Sie
alternativ eine der Seiten
Uber die Auswahlknopfe
oder einen Swipe, um
unterschiedliche
Informationen zu sehen.

Die Seite ,Ubersicht" zeigt die bisherigen Partien der Mannschaft gegen
Ihren Verein an.

Die Seite ,Liga (1)" zeigt alle Ligapartien und deren Ergebnisse in der
laufenden Saison.

Die Seite ,Liga (2)" zeigt eine graphische Ubersicht der bisherigen
Tabellenplatze des ausgewahlten Teams.

Die Seite ,Nationaler Cup" zeigt alle Partien im nationalen Pokal an.

Die Seite ,Internationaler Cup" zeigt alle Partien im internationalen

Pokal an.

Die Seite , Historie" zeigt die Platzierung in Liga, Nationalem Pokal und
Internationalem Pokal der letzten Jahre an.

Touchen Sie auf ,Fertig" am oberen rechten Rand oder wahlen Sie ein
anderes Men(l, um die Mannschaftsinformationen zu verlassen.
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4.3

4.3.1

Funktionen ,Mannschaft"

Die unter dem Punkt ,Mannschaft" gruppierten Menlpunkte werden fir
folgende Funktionen genutzt:

Aufstellung

In diesem Fenster kénnen
Sie die Aufstellung Ihrer

LigaMan . Mannschafts-Aufstellung )

Stuttgart Degerloch  Sa. 04.06.2011
Liga 4 2.217.000 €

.....

Aufstellung

B @ Truppe flr das nachste
Siemi. € £ 5 Spiel festlegen. In der
s m— Ilpken Bll.dhalfte sehen Sie
ooy wooe |[EEmS————] ol T eine grafische
— " Reprasentation des
) - -
i wiaw T - | Splelfel_des, auf_dem sich
O sEE Ihre Spieler befinden. Oben
— ” o e dgruber danebf:n sehen Sie
13 n Raben 45 '& B x 4
m—', o g w@ e+ die aktuelle Starke _Ihrer
S ST IR e Mannschaft. Falls diese
— 16 P Lagos 43 % N hkkkk .
Iﬂ;f“__ﬂ R “assxx  Woche ein Gegner ansteht,
e L sind Sie seine Starkewerte

darunter angezeigt.

Uber dem Spielfeld sehen Sie die Anzahl der aufgestellten Spieler. Mehr als
11 Spieler dirfen nicht gleichzeitig aufgestellt sein.

Wadhrend ein Spiel lauft, wird die Anzeige ersetzt durch die noch mdglichen
Einwechslungen (pro Spiel sind 3 Einwechslungen maglich).

Rechts neben dem Spielfeld sehen Sie die wichtigsten Informationen Uber
Ihre Spieler.

Angezeigt werden Spielernummer, Name, Spielstdrke, Status, Spielertyp,
bevorzugte Seite und Fitness (diese wird lber maximal 5 Sterne
dargestellt, wobei ein Spieler umso fitter ist, je mehr Sterne ausgefillt
sind).

Am oberen Bildrand kénnen Sie die genrelle Spieltaktik auswahlen. Dabei
haben Sie die Mdglichkeit, zwischen veschiedenen Taktiken zu wahlen.

Die Taktik-Bezeichnung besteht jeweils aus drei Zahlen, welche die Anzahl
der Verteidiger, Mittelfeldspieler und Angreifer angibt. Sie kénnen sich je
nach aktuellem Kader und nachstem anstehenden Spiel fir eine der
Taktiken entscheiden.

Die Aufstellung kénnen Sie wie folgt anpassen:
- Um einen Spieler hinzuzufligen: Wahlen Sie diesen Spieler in der Liste
rechts aus. Sein Trikot erscheint darauf unterhalb des Spielfelds. Mittels
~Ziehen™ des Trikots mit dem Finger kénnen Sie den Spieler auf die
gewlinschte Position setzen. Falls dort schon ein Spieler definiert ist,
wir dieser aus dem Kader genommen.

Bitte beachten Sie, dass Sie nur Spieler einsetzen kdénnen, die nicht
verletzt oder gesperrt sind.

Seite 13 von 38



Dokumentation LigaMan fiir iPad Version 1.0

Um einen Spieler auf eine andere Position zu setzen, verschieben Sie
diesen einfach mit dem Finger auf die gewlinschte Zielposition. Falls
sich dort schon ein Spieler befindet, tauschen die beiden Spieler ihre
Positionen.

Um einen Spieler aus der Aufstellung zu nehmen, ziehen Sie einfach
diesen Spieler mit dem Finger aus dem Feld heraus.

Far die Aufstellung gilt folgendes zu beachten:

Entscheidend fir die Starke Ihrer Mannschaft ist die Spielstarke, nicht
die Fitness. Spieler mit niedrigem Fitnesswert (weniger als eine
leuchtenden Stern) haben allerdings ein héheres Verletzungsrisiko.

Die Fitness von Spielern wird generell umso schlechter, je 6fters und
langer Sie auf dem Platz stehen. Ab und zu macht es Sinn, einen guten
Spieler mit wenig Fitness zu schonen und nicht aufzustellen.

Es kénnen maximal 11 Spieler gleichzeitig auf dem Platz stehen. Wenn
weniger als 7 Spieler aufgestellt werden, kédnnen Sie nicht antreten und
verlieren das Spiel automatisch.

Sie benétigen unbedingt einen Torwart. Setzen Sie diesen in das Tor
auf der linken Spielfeldseite. Falls alle Ihre Torhiiter verletzt oder
gesperrt sind, muss eben ein Feldspieler ins Tor wandern, allerdings
hat dieser logischerweise einen weitaus geringeren Starkewert.

Weiterhin sollten Sie jede erforderliche Position mit dem dafiir
vorgesehenen Spielertyp besetzen. Das hei3t z.B., wenn Sie eine
Aufstellung fur die Taktik 3-5-2 auswahlen, sollten Sie fir die
entsprechenden Positionen 3 Verteidiger, 5 Mittelfeldspieler und 2
Angreifer vorsehen.

Decken Sie an jeder Position sowohl die linke als auch die
rechte Position ab. Hierfiir mlssen Sie auf die bevorzugte Seite des
Spielers achten. Einen Spieler mit der Seite ,Beide™ kénnen Sie auf der
gesamten Spielfeldbreite einsetzen.

Im Notfall kénnen Sie einen Verteidiger auch im Mittelfeld oder einen
Mittelfeldspieler im Sturm agieren lassen. Allerdings sinkt die
Spielstdrke, je weiter der Spieler von seiner Lieblingsposition
entfernt ist.

Als Faustregel gilt: Seien Sie in jeder Position etwas starker als der
Gegner. Es bringt wenig, wenn Ihr Sturm dem Gegner um 20 Punkte
Uberlegen ist und Sie dafiir das Mittelfeld oder die Abwehr
vernachlassigen. Eine ausgewogene Starkeverteilung ist das beste -
Beachten Sie dies auch bei Ihren Tatigkeiten auf dem Transfermarkt

Falls Sie Ihre Spieler nicht manuell auf dem Feld ausrichten méchten,
kdonnen Sie Ihrem Assistenten die Aufgabe Ubertragen, indem Sie die Taste
~Auto" driicken.
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4.3.2

4.3.3

Mannschaft

Dieses Fenster zeigt alle Spieler Ihrer Mannschaft sowie deren Daten an.
Sie kénnen auf einen Spieler klicken, um zusatzliche Informationen tber
ihn zu erhalten, ihn zu verkaufen oder seinen Vertrag zu verléangern.
Ndhere Informationen sehen Sie im Text zum Menlpunkt
~Spielerinfo/Vertrag" und ,Spielerinfo/Letzte Spiele®.

Sie haben drei unterschiedliche Mdglichkeiten, die Spieler Ihrer Mannschaft
zu sortieren und darzustellen:

Die Option ,Aufstellung" zeigt die Spieler Ihrer Mannschaft nach Spielertyp
sortiert.

Hier sehen Sie die P> e L]
- LigaMan Mannschaftsiiberblick
Informationen T

Mannschaft Autstellung | Vertragsdauer

Liga 4 2217.000 €

Nr  Name Starke  Seite Fitness Alter
R kkkkkx 24 Jahre

8

- Spielernummer

Z7im ! Gospudorek
[#9]

. 2 Haussler 43 '@ R kK 25 Jahre

- Spielername g — e
- Sp|e|sta rke ) 45 EN 33 Jahre 2 Wochen

. 5 4 Biston 39 @ B %k 28 Jahre

- StatUS (e|n Ba“ 7 4 Huglund 3 N kkkxx 21Jaee F

bedeutet dass der 18 @ Gerhardt 61 @ B 27 Jahre

. . ! 19 4 Gross 49 ' N Kkk 24 Jahre

Spieler in der aktuellen 5 B Kalenberger | 43 @ N kAR Z2dave

Aufstellung ist; ein o e 0N ok e

R R . 10 Hojker 30 B  kkkkkx 23 Jahre

Kreuz symbolisiert eine 1R Mhsocy 40 @ R kkin 27ame

Verletzung und eine e o

rote Karte eine Sperre) 144 Merdung 4B kkkkx 26Jahre

15' Gobagillo 49 B &% 30 Jahre

- Seite: Steht fir die
bevorzugte Seite des
Spielers

- Fitness: Uber die Anzahl der ausgefiiliten Sterne kdnnen Sie ermitteln,
wie fit ein Spieler ist. Der Fitnesswert verandert nicht die Spielstarke
des Spielers, kann allerdings daflir sorgen, dass das Verletzungsrisiko
steigt.

- Alter: Gibt das Alter des Spielers an.

- Vertragsinfo: Uber ein Symbol kann angezeigt werden, dass der
Vertrag in wenigen Monaten auslauft

Die Option ,Vertragsdauer"™ und ,Gehalt" zeigen die Spieler je nach
verbleibender Vertragsdauer bzw. monatlichem Gehalt an. Die Felder sind
dabei dhnlich wie im Modus ,Aufstellung®, allerdings wird anstelle des
Alters die noch verbleibende Vertragsdauer des Spielers sowie das
monatliche Gehalt angezeigt.

Spielerinfo/Vertrag

In diesem Fenster sind alle Eigenschaften des Spielers aufgelistet. Neben
dem Typ, dem Alter, der Fitness und den Saisonstatistiken sind auch die
Vertragsinformationen angezeigt.

Jeweils nach vier gelben Karten wird der Spieler fir das nachste Match
gesperrt. Nach roten Karten betragt die Sperre zwischen zwei und drei
Spielen.
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Coattan C pterdes “ga |m Vertragsbereich kénnen
St Dagoroon Sa.os06z0rt = Sie dem angezeigten Spieler

Liga 4 2.217.000 €

ein neues Vertragsangebot
s, unterbreiten oder ihn auf
' s den Transfermarkt setzen.
Venle
S Far ein Vertragsangebot
spiok: 20 Situs:  aufgestal wahlen Sie die Anzahl der
i o Monate entsprechend der
gewinschten
ol o otiademt B Vertragslaufzeit. Die Zeile
Gerar: 101006 S—— ~Gehalt wert" gibt das
Genalzengeto: (o0 ©) Monatsgehalt an, das der
(Ve (V=g ] Spieler fur einen Vertrag

dieser Laufzeit wert ist.

Je nach Alter variiert das verlangte Gehalt mit der Vertragsdauer. Junge
Spieler, die voraussichtlich im Laufe Ihrer Karriere noch starker werden,
bevorzugen kurzfristigere Vertrage als altere Spieler, die mit zunehmender
Dauer ,billiger zu haben™ sind.

Wollen Sie den Vertrag verléangern, geben Sie Gber das Textfeld Ihr
eigenes Angebot in das Feld ,Gehaltsangebot" ein. Tappen Sie
anschlieBend auf ,Vertrag Anbieten". Der Spieler entscheidet sich jetzt,
ob er das Angebot annimmt.

Achtung: Nicht immer ist ein Gebot der Hbhe ,,Gehalt wert" ausreichend,
damit der Spieler seine Unterschrift unter den Vertrag sitzt. Diese Zahl ist
lediglich ein Richtwert, wie viel der Spieler bei seiner jetzigen Stéarke wert
ist. Um ganz sicher zu gehen, oder wenn der Vertrag kurz vor dem
Auslaufen ist, sollten Sie sicherheitshalber noch ein paar Prozent auf das
empfohlene Gehalt draufpacken.

Moral: Achten Sie bei den Vertragsverhandlungen auf die Moral der
Spieler. Wahrend ein gllicklicher Spieler gerne bei Ihrem Verein bleibt und
unter Umstanden auch einen niedriger dotierten Vertrag annimmt, missen
Sie fur verargerte Spiele mehr als nur eine Kleinigkeit drauflegen, um ihn
zum Bleiben zu bringen.

Die Moral eines Spielers hangt vor allem von zwei Dingen ab: Erstens
kénnen Sie einen Spieler gnadiger stimmen, indem Sie ihn 6fters bei
Spielen einsetzen. Zum zweiten hat der aktuelle Vertrag Auswirkungen.
Verdient ein Spieler mehr, als er eigentlich wert ist, so steigt seine Moral.
Umgekehrt gilt natirlich das gleiche.

Falls der Spieler nicht auf Ihr Angebot eingeht, kénnen Sie ihm in den
nachsten Wochen kein weiteres Angebot machen. Dies ist dann besonders
kritisch, wenn der Vertrag kurz vor dem Auslaufen ist.

Gehalter fir Ihre Spieler werden jeweils zum Monatsersten fallig. Die
Vertrags-Restlaufdauer wird dann auch fir jeden Spieler um 1 Monat
verkirzt. Falls ein Spieler dabei ist, dessen Vertrag dann nur noch einen
Monat lauft, wird eine Warnung angezeigt. AuBerdem werden
entsprechende Warnzeichen im Hauptmeni eingeblendet (Kapitel 5.1). Sie
haben dann noch einen ganzen Monat Zeit, dem Spieler ein neues Angebot
zu machen.

Wenn Sie den Spieler verkaufen wollen, kénnen Sie ihn mit Tapp auf den
Knopf ,Verkaufen". Dieser wandert dann sofort auf den Transfermarkt,

Seite 16 von 38



Dokumentation LigaMan fiir iPad Version 1.0

4.3.4

4.3.5

wo er insgesamt 10 Wochen verbleibt. Wahrend dieser Zeit haben andere
Vereine die Mdglichkeit, ein Angebot flir diesen Spieler zu machen.
Naheres dazu sehen Sie im Text zum Menlpunkt ,Transfermarkt" (Kapitel
5.4.1)

Hinweis: Von Ihrem Team kdnnen stets nur maximal drei Spieler
gleichzeitig auf dem Transfermarkt sein. Dies verhindert, dass Sie alle
Spieler standig ,,zur Probe™ auf dem Transfermarkt haben, um zu sehen,
welche Gebote fiir sie gemacht werden.

Spielerinfo/Letzte Spiele
=== In diesem Fenster sind alle
el o T SRSl Eigenschaften des Spielers
H @ s aufgelistet. Neben dem

' Frw Typ, dem Alter, der Fitness
T vereidger und den Saisonstatistiken
Seite: Links - .
— Mora: gokich sind auch die
s s s VETtragsinformationen
e HHHHH ZZ‘ZZZZZ‘ZZ\EZZZZZ:‘ZZZZ angezeigt.

Fouls i lo 'a o100t 0o0 n o200 'a 101010
e i
T

gow Zweikimple. o

veri Zweikimpfo.

||wtaoznvnz|1z

LAtk 3300 d ata A Darunter sehen Sie eine

Ubersicht des Spielers in
den letzten Spielen. Dies
beinhaltet die Anzahl der

G gespielten Minuten,
- abgegebene Schiisse, Tore,
Fouls, Karten sowei gewonnene und verlorene Zweikampfe.

onuuv

Darunter ist eine Balkengrafik mit einer Schulnote pro Spiel abgebildet.
Uber diese Schulnote kdnnen Sie verfolgen, wie effektiv Ihr Spieler in den
Spielen ist.

Beachten Sie, dass es durchaus Spieler gibt, die zwar eine hohe
Spielstdrke besitzen, aber dennoch eher im Schnitt eher schlechte
Leistungen abliefern (umgekehrt gilt das nattirlich genauso!) — von solchen
Spielern sollten Sie sich Uber kurz oder lang trennen.

Training
e . Indiesem Fenster legen Sie
sm"g:'megemch :321340Z22eo“ Training und Spieleinsatz daS Training feSt' Dabel
B @ m—" stehen folgende
Mdglichkeiten zur
coe [O000 TEEREe .
Verfligung:

Trainingsintensitat: Gibt
an, wie intensiv diese

LEL RRET BL0D

Wi Wi ierer Sitinsaz Woche trainiert werden soll.

LS = Ein starkeres Training
B (Auswahl steht weiter

e e swoemes FE€Chts) wirkt sich gut auf
Wﬂ“‘_ﬂ S die Spielstarke, aber

s e schlecht auf die Fitness

Ihrer Spieler aus. Wenn die
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Fitness vieler Ihrer wichtigen Spieler bedrohlich niedrig ist, génnen Sie
Ihren Mannen ruhig eine Pause und setzen Sie die Intensitat zurtck!

Spieleinsatz: Legen Sie hier fest, mit wie viel Einsatz Ihre Mannschaft das
nachste Spiel bestreiten soll. Je gréBer der Einsatz (also je weiter rechts
die Auswahl ist), desto besser spielt Ihre Mannschaft, aber auch desto
mehr Karten bekommt sie und desto mehr bliBt sie von ihrer Fitness ein.

Medizinische Abteilung: Wie viel Geld ist Ihnen die Fitness der Spieler
wert? Eine gute medizinische Abteilung kostet zwar etwas mehr, allerdings
kann sie gezielter auf die Fitness der Spieler einwirken. Je mehr Sie in
Ihren Medizinstab investieren, umso starker kénnen Sie die Intensitdt des
Trainings einstellen. Das Gehalt wird wéchentlich abgebucht und ist
auBerdem abhangig von der Liga, in der Ihre Mannschaft augenblicklich
spielt.

4.3.6 Trainingslager

Fir die Spielstarke Ihrer Mannschaft kann ein Trainingslager von Zeit zu
Zeit wahre Wunder bewirken. In diesem Fenster kdnnen Sie den Aufenthalt
in einem Trainingslager buchen.

Sie kénnen wahrend einer Saison maximal 4 Mal ein Trainingslager
besuchen. Der Besuch findet immer am Ende einer Woche statt und hat
keinen Einfluss auf den Spielplan.

Um ein Trainingslager zu buchen, wahlen Sie in der oberen Reihe aus, wie
gut das Camp sein soll, bzw. wie viel sie bereit zu investieren sind. In der
unteren Reihe geben Sie an, auf was besonderen Wert gelegt werden soll:
Auswabhl links (Bett) legt Wert auf die Fitness Ihrer Spieler, die rechte
Auswahl auf die Spielstarke. Die mittlere Auswahl gewichtet beides gleich
stark.

LigaMan Trainingslager

We|te ru nte n W| rd d er P re | S Stuttgart Degerloch ~ Sa. 04.06.2011 e ningsioaerbehen

Liga 4 2.217.000 €
des Trainingslagers _ _
) i , |
angezeigt. Dieser hangt : L T
[ Tekelc g Faaringen— |

sowohl von der Liga ab, inder o...u wown
Sie spielen, als auch von den L I —— 2o e
ausgewahlten Sternen. Mit
einem Tapp auf das
Zeltsymbol unten kénnen Sie
Ihre Buchung bestéatigen. Der
Besuch findet nun zum
frihest mdglichen Zeitpunkt
statt - am Ende der
laufenden Woche.

Mégliche Buchungen in Saison: 2

& o &&

Focus auf Erholung - Verbesserung Fitness
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4.3.7

Jugend

| T Die einfachste Methode,
uraar Degeteeh S 4082011 Jugendarbet neue Spieler fur Ihre
Mannschaft zu gewinnen,

. — Aktuelles Budget: 50.000 € ISt es[ das Geld in die
W‘“"— Wm Noves Budget: (30000 ] eigene Jugend zu stecken.

Benutzen Sie diesen
Menupunkt, um den Betrag
der Férderung in der
Jugendabteilung

Spielstarke Jugendmannschaft:

C— ) IIIIIII festzulegen oder Spieler
m— — il aus dem Jugendteam zu
Augenblicklich bester Jugendspieler: ve rp fl | C h te n.
W ) Aktueller Spieler: Billner (Mittelfeld / Beide) 44
R — WALEEsS  In dem Textfeld ,Neues

Budget" kdnnen Sie den
Betrag eingeben, mit dem Ihre Jugendspieler in Zukunft monatlich
gefordert werden sollen. Mit Tapp auf ,Budget setzen" wird dieser Betrag
festgesetzt.

Die Grafik in der Mitte des Fensters zeigt die Entwicklung der
Juniorenstadrke Uber die letzten 24 Monate an. Hier kénnen Sie verfolgen,
ob Ihre Investitionen Friichte tragen. Je héher der Balken ganz rechts ist,
desto besser steht es um die Form bzw. Spielstarke Ihrer Junioren. Die
Balken links davon geben jeweils die Form in den Vormonaten an.

Am unteren Bildrand sehen Sie ab dem zweiten Spielmonat den ersten
unterschreibwilligen Junior, der in Zukunft gerne fir sie spielen wirde.
Neben Namen, Position und Seite des Spielers sehen Sie auch seine
Spielstarke. Falls Sie denken, der Spieler wiirde sich gut in Ihr Team
integrieren, kénnen Sie mit Tapp auf die Taste ,Verpflichten" den Spieler
verpflichten. Er erhalt dann automatisch einen Vertrag fiir 12 Monate.

Falls Sie diesen Spieler nicht verpflichten, erscheint an dieser Stelle im
ndchsten Monat ein neuer Spieler.
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4.4  Funktionen ,Finanzen"

4.4.1 Transfermarkt

Das Transferfenster ist wohl eine der wichtigsten Funktionen dieses Spiels.
Hier namlich kénnen Sie neue Spieler von anderen Vereinen einkaufen und
Ihre alten zu einem hoffentlich guten Preis verkaufen. Alle Spieler, die
einen neuen Verein suchen, tummeln sich in diesem Fenster - auch ihre

eigenen. Diese kénnen sie an einem (gf) in der Zeile erkennen.

Ein Spieler ist exakt 10
Wochen auf dem

=) S Transfermarkt. Wéhrend
, G I L i O dieser Zeit haben alle
5 . jassel ahre © (10 Wochen) A .
—_— : e 3O o (R Mannschaften der Liga die
- o e Tis 2 Stevenson 39 R 27 Jahre (3 Wochen) Méglichkeit, ein Angebot
# Dopodos 9 N 27 Jahre (9 Wochen) . .
s > 6 4 Breugl 76 N 22Jahre O (6 Wochen) fu r d en S p e I er
f 7 4 Demmler 65 R 23Jahe O (8 Wochen)
[~ arsetung QR anmachar 8 4 Larsson 62 B 24Jahre (9 Wochen) abzugeber!' Nach 10
S SO 9 4 Ebertsberg 57 N 25Jahre (4 Wochen) Wochen W”"d der Sp|e|er
T 10 4 Baucher 42 N 26 Jahre (3 Wochen)
— 7 1 Loutner 6 N @use  (10Woshen) vom Markt genommen.
- - 12+ Polmonski 60 R 28Jahre O (4 Wochen) i i
s — 13 Dizana 58 B 3iJahre O (5 Wochen) Ihre elgenen.Spleler .
S S g oo L werden dabei automatisch
B | Spichwette ~ 15 Kihler 54 B 22Jahre O (6 Wochen) an den hoch stbletenden
D 16 Elberts 33 R 32 Jahre O (4 Wochen) .
— B SN o G (i) verkauft (wenn Sie das

verhindern méchten,
benutzen Sie die Taste ,von Transfermarkt" im Detailfenster (siehe
unten).

In jeder Zeile der Ubersichtsliste stehen folgende Informationen (iber einen
Spieler:

- Nummer

- Typ (Uber die Farbe des Trikots erkennbar)

- Name

- Spielstarke

- Bevorzugte Seite

- Alter

- Status auf dem Transfermarkt (das Symbol O steht fir ein Angebot

eines Vereins, das Symbol bedeutet, dass Sie selber das aktuelle
Angebot gemacht haben)
- Anzahl der verbleibenden Wochen auf dem Transfermarkt in Klammern.

Um einem Spieler, der Ihnen ins Auge sticht, ein Angebot zu machen,
klicken Sie auf seinen Namen. Ein Informationsfenster mit den wichtigsten
Spielerdaten erscheint daraufhin.

Spielerinfo:

In diesem Fenster kdnnen Sie sehen, wie viel der Spieler an Abldse wert
ist, und wie hoch das augenblickliche Angebot steht. Der Wert richtet sich
nach der Spielstarke, dem Alter und der Restlaufzeit des Vertrags, den er
bei seinem alten Verein hat. Spieler, die nur noch einen Vertrag von
wenigen Monaten haben, sind oft ein ganz besonderes Schnappchen. Hier
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sollten Sie zuschlagen! Aber Vorsicht — Thre Konkurrenten wissen dies
(leider) auch.

Um zu sehen, ob der

Spieler in Ihr

G.t_ahaltsge_fu_ge passt, =] ) —
k(_)nne_n Sie im unteren , — ' S
Bilddrittel das aktuell T — P

Seite: Links

verlangte Monatsgehalt fiir =~ ssss wosw
diesen Spieler sehen. M.

Verbleibende Wochen: (4 Wochen)
Vertrag: 19 Monate
Gehalt 13.100 €

Passen die angezeigten

Ablose: 240.000 €

Informationen zu Ihrer o iy S weooe
Mannschaft und Ihrem e EEmm T e
Geldbeutel, kbnnen Sie ein W e E 7
Angebot fiir den Spieler — gy e (o @] s TLO
abgeben. Dies muss auf e

jeden Fall hoher als das
bisherige Angebot von anderen Mannschaften sein. Das bisherige Angebot
wird dann durch Ihres liberschrieben.

Zusatzlich zu den normalen Angeboten kénnen Sie auch ein Angebot zum
sofortigen Kauf anbieten. Der Preis hierflr kann allerdings betrachtlich
hoéher sein. Der Vorteil ist allerdings, dass durch ein solches Angebot der
Spieler noch in derselben Woche transferiert wird und Ihnen somit schon in
der nachsten Woche zur Verfligung steht.

Um ein Angebot zum sofortigen Kauf abzugeben, geben Sie den Betrag in
das Nummernfeld ein und selektieren Sie ,Sofortablése®, bevor Sie auf
~Angebot abgeben" tappen. Die Entscheidung des verkaufenden Vereins
wird Ihnen sofort mitgeteilt. Falls Ihr Angebot abgelehnt wird, haben Sie
immer noch die Mdglichkeit, den Spieler Gber ein reguldres Angebot zu
kaufen. Dann allerdings miissen Sie die gesamte noch verbleibende Zeit
auf dem Transfermarkt abwarten.

Bei eigenen Spielern sieht das Fenster etwas anders aus. Der Knopf
~Angebot abgeben" wird durch den Knopf ,Verkaufen" ersetzt. Dies
erlaubt Ihnen, den Spieler schon frither zu verkaufen, als er eigentlich
noch auf dem Transfermarkt sein wirde: Falls ein Angebot fir Ihren
Spieler von einem anderen Team vorliegt, kdnnen Sie den Spieler bereits
nachste Woche verkaufen. Dies ist sinnvoll, wenn Sie zum Beispiel den
Transfererlds dringend benétigen.

Falls allerdings bisher noch kein Angebot flir den Spieler vorliegt, kdnnen
Sie ihn auch einfach entlassen. Hierflir wird allerdings eine Abfindung féllig,
die abhangig von der verbleibenden Vertragslaufzeit ist. Sind Sie mit den
Forderungen des Spielers einverstanden, verlasst dieser daraufhin sofort
das Team.

Fir Ihre eigenen Spieler existiert zudem die Taste ,Von Transferliste" -
Mit dieser nehmen Sie Thre Spieler von der Transferliste.

Beachten Sie, dass Sie Ihre Spieler rechtzeitig von der Transferliste
nehmen, falls Sie diese nicht flir das aktuelle Angebot verkaufen méchten.
Ansonsten verldsst Ihr Spieler nach Ablauf der Zeit auf dem Transfermarkt
Ihre Mannschaft automatisch.
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4.4.2

4.4.3

igaMan

Stuttgart Degerloch ~ Sa. 04.06.2011
Liga 4 2.217.000 €

B @ B

—

Finanzen

Finanziiberblick

Finanziiberblick:

389.000 €

Stadion:
Gehalter:
Handel:
Marketing:
Sonstiges:

160.000 €

mmmmmm

0.000 €
0.000 €

0.000 € 100.000 €

Summe:

Kontobewegungen:

Medizinische Versorgung

M. 27.042011

Sa.30.042011

Sa. 07.052011

$a. 07.052011

Sa. 07.05.2011

M. 11.05.2011

Sa. 14062011

Sa.21.052011

M. 25052011

Sa. 28052011

Genatter

Gehalter

Sonstiges
Sonstiges

Stadion

Gehalter

Gehalter

Stadion

Gehatter

Gehalter

549.000 €
89.000 €

460.000 €

Ar000¢
17000 ¢

50000 €

-17000€
a7000€
7000 €
aro00¢€

17000 €

Der Finanzscreen gibt
Ihnen einen Uberblick iber
alle Ein- und Ausgaben
Ihres Vereins der letzten
Zeit. Sie haben folgende
Ansichtsmdglichkeiten:

Diser Monat: Gibt die Ein-
und Ausgaben flr den
aktuellen Monat an.

Letzter Monat: Zeigt die
Transaktionen des letzten
Monats.

Jahressumme: Summiert
alle in dieser Saison angefallenen Betrage.

Hochrechnung: Extrapoliert die bisherigen
restliche Jahr und gibt eine Prognose aus.

Ein- und Ausgaben flr das

Im unteren Bereich des Fensters werden Ihnen alle Kontobewegungen im
einzelnen flir den gewdhlten Zeitraum angezeigt.

Sie kénnen zwischen den Ansichten Uber einen Swipe wechseln, indem Sie
die Seite mit dem Finger nach links oder rechts ,wegwischen®.

Stadion

Die Zuschauereinnahmen
sind ein wichtiger Punkt in
Ihrer Bilanz. Durch sie
kdénnen Sie Geld in neue
Spieler oder Trainingslager
stecken.

Stutigart Degerloch ~ Sa. 04.06.2011
Ligad 2217.000 €

H\_}

Stadion - Eintrittspreise

Sitzplatze:

Stehpltze:

Zuschauer-Statistik:

In diesem Fenster kdnnen
Sie alle Einstellungen
treffen, die Ihr Stadion
betreffen. Dazu kdnnen Sie
die folgenden beiden Seiten
aufrufen:

Eintritt:

Diese Seite beinhaltet die folgenden Elemente

Preis: Setzen Sie hier den Eintrittspreis fir Ihre Sitzplatze und die
Stehplatze fest. Stehplatze sollten grundsatzlich billiger sein als Sitzplatze.
AuBerdem wird hier der Zustand Ihres Stadions angezeigt.
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Zuschauer-Statistik: Zeigt die Zuschauerentwicklung wahrend der
letzten 10 Spiele. Die graue Linie gibt den Zuschauerschnitt an, die rote
und grine die Vollauslastung nach Sitz- und Stehplatzen. Je naher die
Zuschauerzahl an der Vollauslastung ist, desto besser fiir Sie und Ihr
Team. Ein volles Haus kann Ihre Mannschaft noch einmal extra befliigeln,
110% zu geben.

Ausbau:

Hier kénnen Sie Ihr Stadion

s ‘ . b vergroBern, verkleinern und
=] — verbessern. Folgende Daten
CESTPTETTR A0Y s i zr s s gind veranderbar:

i om e Sizplaze: 6000 6000 [¢] -

G SO L e sxrsc (@ . Sitzplatze / Stehplatze:

ME—— Sevnet 4k wxw - Geben Sie eine neue Zahl

prmm R - ein, wie viele Platze Ihr

= , ‘ Stadion in Zukunft haben

— : ‘ . soll. Mit der Auswahl

e , ,Schnell" kénnen Sie durch
s ) die Extrazahlung die

- v Baugeschwindigkeit

g verdoppeln.

Qualitat / Sicherheit / Rasen: Gibt den Zustand des Stadions an. Je
besser diese Werte sind, umso mehr Zuschauer finden den Weg ins
Stadion. Besonders der Rasen bengétigt allerdings stéandig Pflege und kann
damit Lécher in Ihre Kalkulation reiBen.

Mit Spalte ,Kosten" zeigt jeweils den Gesamtpreis der ausgewahlten
UmbaumaBnahmen an. Ist genug Geld in der Tasche, starten Sie den
Umbau mit ,Bauen®.

Anderungen an Qualitat, Sicherheit und Rasen werden automatisch bis
zum nachsten Spiel fertiggestellt sein; hier gibt es keine Wartezeit. Anders
sieht es dagegen mit Erweiterungen des Stadions aus. Je nach GrdBe des
Umbaus kann dies einige Wochen dauern. Der beste Zeitpunkt flr einen
Umbau ist also dann, wenn fir einige Wochen kein Heimspiel stattfindet.
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4.4.4 Marketing

Neben den Zuschauereinnahmen sind Werbevertrage die zweite wichtige
Einnahmequelle Ihres Vereins. Je nach Ihren Erfolgen bilden die
potentiellen Kunden mehr oder weniger lange Schlangen vor Ihrer
Geschaftsabteilung. In diesem Fenster kénnen Sie Werbepartner fir die
Trikots, das Stadion und die Fernsehrechte an Land ziehen.

Ein Werbevertrag wird
immer in Monaten

=] berechnet. Pinktlich zum
— m;‘ S ersten wird Ihnen das Geld
—— | von Ihren Sponsoren
e Q] Uberwiesen. Im oberen
R . S — Bilddrittel sehen Sie die
prm—— = < augenblicklich
e S abgeschlossenen Vertrage
SR = mit dem monatlich
— — - b Uberwiesenen Geldbetrag
s oo 090 und der Restlaufzeit in
rvr— = Klammern.

— e L LT T
' Vertrage kénnen
grundsatzlich nicht gekiindigt werden. Das ist gut flir Sie, wenn Ihr Team
seit VertragsabschluB schlechter geworden ist, aber schlecht, falls sie
besser geworden sind. Vertrage, die nur noch einen Monat laufen, kénnen
(miussen aber nicht) durch andere Vertrage ersetzt werden. Sie bekommen
flr diese noch genau einmal Geld liberwiesen.

Neue Vertrage kdnnen Sie abschlieBen, indem Sie den jeweiligen Button
neben dem Angbot auswahlen.

Falls Sie in der ausgewdhlten Kategorie (Trikot / Stadion / TV) noch keinen
Vertrag oder eine Restlaufzeit von nur noch einem Monat haben, kénnen
Sie mit ,annehmen" den Vertrag annehmen. Die entsprechende Laufzeit
und die monatliche Uberweisungssumme werden daraufhin in die
entsprechenden Felder eingetragen.

Hinweis: Solange Sie in der 3. Liga oder 4. Liga spielen, erhalten Sie
keine Angebote flir TV-Ubertragungsrechte. Diese werden nur in den
Profiligen angeboten.

Auf der Seite sehen Sie auch, wie beliebt Thr Team zur Zeit bei den Fans
und damit den Sponsoren ist. Uberschatzen Sie den Einfluss aber nicht!
Die Beliebtheit wird in erster Linie durch die Auslastung des Stadions
bestimmt, allerdings spielt auch das Verhaltnis von Siegen und Niederlagen
eine Rolle.
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4.4.5 Spielwette

Stuttgart Degerloch ~ Sa. 04.06.2011 .
Ligas 2ol 000 Spielwette - Letzter Tip

. . . H &
Vor jedem Ligaspieltag haben et - e o0 @me] #

Sie die Moglichkeit, eine e e e D
Spielwette bestehend aus el S e
neun Spielen (davon 7 in der S - Hamurg : *t‘;"‘z;;‘am )
ersten und 2 in der zweiten ., .. D o 50 [rnece) @
Liga) abzugeben. e e [gene  Manchen 10 Qs o] 3
- Franktun - Worsturg 04 [ eems Jcan]
Ein Tipp ist immer dann o T © G 0. (rem e
angebenen, wenn in der L I R o e,
unteren Auswahl ein Betrag el e

ausgewahlt wurde. Sobald Sie T ]
auf ,Keine" umschalten, gehen s woss
Sie keine Wette ein.

Tippen Sie zu jedem angegebenen Spiel die Tendenz des Ergebnisses, also

- Heim, wenn Sie denken, die Heimmannschaft gewinnt,

- @Gast, falls Sie davon Uberzeugt sind, dass die Gastmannschaft
gewinnt. Und

- Remiis fiir ein Unentschieden.

Je nach Anzahl der richtig getippten Spiele und dem eingesetzten Betrag,
den Sie in der unteren Zeile in Tausendern angeben kénnen, wird Ihnen
entweder gar nichts oder ein mehr oder weniger groBer Gewinn
Uberwiesen.

Der Gewinn wird wie folgt bestimmt:

0-5 richtig: Kein Gewinn

6 richtig: Halber Einsatz wird zurlickgezahlt
7 richtig: 3x der Einsatz wird zurlickgezahlt
8 richtig: 7x der Einsatz wird zuriickgezahlt
9 richtig: 20x der Einsatz wird zuriickgezahlt

Uber die Auswahl des Buttons ,Letzte Wette" kdnnen Sie sich jeweils
Ihren Tipp und das Ergebnis des letzen Wetteinsatzes ansehen.
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4.5 Laden und Speichern

4.5.1 Laden und Speichern

Stuttgart Degerloch (Liga 3) - Sa. 06.08.2011
Stuttgart Degerloch (Liga 4) - Mi. 11.05.2011
Stuttgart Degerloch (Liga 4) - Mi. 08.06.2011

Stuttgart Degerloch (Liga 4) - Sa. 21.05.2011
lelstand

Im Speichermeni haben
Sie jederzeit die
Méglichkeit, den aktuellen
Spielstand im Speicher
Ihres iPad zu verewigen. Es
stehen dazu insgesamt 32
Platze zur Verfiigung.

:Sttrll‘tga‘n Degerloch (Liga 4) - Sa. 04.06.2011

<neuer Spielstand>

s In jedem belegten Platz
sehen Sie das Spieldatum
zu dem gespeichert wurde,
sowie den Spielernamen.

Laden Sie einen existierenden
Spielstand, indem Sie "Laden" wahlen

Schwierigkeit: einfach

Jahre gespielt: 1. Saison

Um einen Spielstand zu

speichern, selektieren Sie
einen belegten Platz oder wahlen ,Neuer Spielstand™ und tappen Sie auf
,Speichern®. Falls der Platz bereits belegt ist, wird er liberschrieben.

Zum Laden selektieren Sie analog den entsprechenden Platz und tappen
Sie auf ,Laden".

Um einen Spielstand zu léschen, selektieren Sie den zu I6schenden
Spielstand und tappen Sie auf ,Loschen".

Hinweis: Der aktuelle Spielstand wird bei Beenden des Spiels (etwa durch
einen Taskwechsel) automatisch gespeichert. Dies ist jedoch nicht der Fall,
wenn Sie das Spiel mit dem Meni ,Spiel beenden® verlassen (Kapitel
5.5.3).

Auf jeden Fall ist es sinnvoll, von Zeit zu Zeit ein Backup des Spielstands
zu machen, indem Sie diesen Dialog verwenden.

4.5.2 Spiel verlassen oder neues Spiel beginnen

Uber das Meni ,Spiel verlassen" kehren Sie ins Hauptmeni Ihres iPad
zurick. Beim nachsten Start von LigaMan starten Sie mit der Auswahl
eines neuen Spiels.

Sie kdnnen auch direkt ein neues Spiel starten, indem Sie die Taste ,Neues
Spiel starten™ driicken.

Achtung: Falls Sie gedenken, dieses Spiel irgendwann fortzusetzen,
vergessen Sie nicht, den Spielstand vorher im Meni ,Laden und Speichern®
zu sichern!

\
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4.6 Mail und News

Die Mailbox zeigt Ihnen alle
B eTrio o Rl Frees wichtigen Nachrichten, die
Ihren Verein und seine

ot Sie werden dieses Jahr aufsteigen. Glickwunsch! Spieler betreffen_

Bei der Spielwette hatten Sie 4 von 9 richtig. Von Ihren 50.000 €
Einsatz erhalten Sie 0.000 € zuriick.

LigaMan Schreibtisch

Stutigart Degerioch ~ Sa. 04.06.2011
Liga 4 2.217.000 €

=K7)
Ergebnisse und Statistik m
icsioaom

s e “#%% " Der Spieler 7 Haglund hat Ihr Angebot tber 6.400 € abgelehnt. Wahlen S|e e|ne Nachrlcht
_ Sa 12032011 Ein Vertrag mit 9 Ozzel wurde geschlossen. Die Dauer ist 24 . .
e - und klicken Sie auf
] »LOschen™, um diese
e S endgultig zu 16schen.
- -
[Francen | ;
— Beachten Sie, dass nur
e e maximal 40 Nachrichten
L gleichzeitig gespeichert

e T werden kdnnen!

Im unteren Spielfenster sehen Sie aktuelle Pressestimmen. Diese dienen
als zusatzliche Information zu Ihrem Team und dem aktuellen Bild in der
Presse.
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5.

5.1

Das Spiel

Uberblick

Das Uberblicksfenster hilft

Ihnen, Informationen zum

._. o e — aktuellen Spieltag zu

gebnisse und stavetic (A gewinnen. Das Fenster
—— besteht aus folgenden

& 3 B i Elementen:

(" Splolstarken | Runder34

f ) Meuselwitz Warnbuttons:

(= Aeirurg— i orrechar | e

e e — . . .

R — ol : Diese Buttons erscheinen in
L3 R Ligaspe - 34 Meusentz [l Orange, wenn ein

[ Tronsiermarkt — Jl == Fnanzer | m.os0s2011 '\ International - Finale Rickspiel [

™ Stacion " ™ Warketing | Sa.11.062011 /' Nationaler Cup - Finale ’ Handlunngedarf fur Ihr Team
e . besteht. Im einzelnen gibt es
K e = | folgende Warnungen:

- ,<11 Spieler": Sie haben nicht genug Spieler aufgestellt.

- ,Spieler-Vertrage": Vertrage Ihrer Spieler drohen auszulaufen

- ,Werbung offen™: Sie haben nicht alle Werbemdéglichkeiten verkauft

- ,Stadionzustand": Das Stadion befindet sich in einem schlechten
Zustand

- ,Spieleinsatz hoch™: Sie spielen mit einem sehr hohen Spieleinsatz, was
die Gefahr von Verwarnungen und Fitnessabbau erhoht

- Kleiner Kader: Sie haben sehr wenig Spieler in Ihrem Kader

- Finanzprobleme: Sie haben Schulden

Klicken Sie auf einen der Buttons um direkt zum betroffenen Screen zu
gelangen.

Nachstes Spiel:

Zeigt den aktuellen Spieltag und den Gegner Ihres Teams an. Durch
Klicken auf eine der Mannschaften sehen Sie nahere Informationen zu dem
jeweiligen Team.

Zu jedem Team werden angezeigt:

- Starke im Format Tor-Verteidigung-Mittelfeld-Sturm (Moral): Eine
héhere Moral macht die Mannschaft etwas starker. Die Moral einer
Mannschaft steigt mit Siegen und fallt mit Niederlagen. Bei
Mannschaften, die fast gleich stark sind, kann die Moral den Ausschlag
zwischen Sieg und Niederlage geben.

- Platzierung

- Ergebnisse der letzten Ligaspiele (S=Sieg, U=Unentschieden,
N=Niederlage). Ein groBer Buchstabe steht hierbei fir ein Heimspiel,
ein Kleinbuchstabe flir ein Auswartsspiel

Saisonverlauf:

Zeit die in dieser Saison noch ausstehenden Runden an.
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5.2

Button ,,Spiel starten/Woche beenden™:

Beginnt entweder das Spiel, falls Ihre Mannschaft in der aktuellen Runde
beteiligt ist oder beendet die laufende Woche.

Das Spielfenster

Das Spielfenster besteht
aus den folgenden
Elementen: e

/ Ligaspiel
_/. Runde 34

Spieltag:

Wetter:  HeiB (26°C)

Zeigt den Spieltag und i

Tickets: 11.000

d|e Runde an. (6.000 /5.000)

Zu sch auer un d & von Raben versucht den Pass abzufangen - und bekommt den Ball.

Nr.9 passt Ball auf Nr.7.

W ette r: i Der Schiedsrichter pfeift an!
. \ ; =

# Tor! Tor! Tor!
Meric schieBt . . .
Meric wehrt den Angriff ab.

Je nach Spielrundentyp S T R
werden die s o A SR N Al
Zuscha uerza h Ien a uf von Raben lauft mit dem Ball nach vorne.
eine andere Art und

Weise berechnet:

Bei Ligaspielen hangt die Anzahl der Zuschauer sowohl von den aktuellen
Platzierungen der Mannschaften als auch von der Qualitdt und dem
Komfort im Stadion ab. Zu guter Letzt spielt auch das Wetter eine wichtige
Rolle.

Nur bei Heimspielen flieBt auch Geld in Ihre Kasse. Bei Auswartsspielen
kassiert dagegen Ihr Gegner.

Bei jedem Heimspiel wird ein Fenster eingeblendet, das Ihnen das Wetter
und die Zuschauerzahlen angibt. Das eingenommene Geld wird Ihnen
sofort Uberwiesen.

Bei nationalen Pokalspielen verwaltet Ihr FuBballverband alle
Zuschauereinnahmen. Auf diese Weise sollen Mannschaften, die auswarts
spielen oder kleine Vereine mit einem Dorfstadion nicht benachteiligt
werden. Der FuBBballverband verteilt die eingenommenen Gelder als
Pramien. Ab der ersten Hauptrunde erhélt jeder Sieger einen Betrag
Uberwiesen, der von Runde zu Runde steigt. Ein Weiterkommen kann sich
flr Ihren Verein dabei ab den spateren Runden durchaus lohnen.

Bei internationalen Pokalspielen, bei denen eine Vor- und eine Rickrunde
stattfindet, wird Ihr Stadion ebenfalls vom (europaischen) FuBballverband
verwaltet. Das Reglement besagt, dass wegen Ausschreitungsgefahr nur
die Halfte+ der Stehplatzkarten verkauft werden darf. Dadurch sinkt je
nach Ihrem Stadionausbau die maximale Zuschauerzahl fir diese
Pokalrunden.

Da der FuBballverband die Stadien verwaltet, bekommen Sie als Pramie
einen Betrag fir die Heimspiele Uberwiesen, der abhangig von den
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vorhandenen Platzen ist. Zusatzlich bekommen Sie im Falle eines
Weiterkommens eine Siegpramie, die ebenfalls von Runde zu Runde steigt.

Spieltaktik:
Dieser Bereich beinhaltet folgende Optione:

Auswalhl fiir den Spieleinsatz: Den Spieleinsatz, den Sie im
Trainingsmenu festgelegt haben, kénnen Sie im Taktikmenl auch wahrend
des Spiels andern. Zum Beispiel ist es ratsam, den Einsatz nach 80
gespielten Minuten zu erhéhen, wenn Ihre Mannschaft knapp zurlickliegt

Ausrichtung Ihres Teams (defensiv, balanciert oder offensiv):
Tappen Sie auf den Knopf mit dem Pfeil nach links, wahlen Sie eine
defensive Grundeinstellung. Der Verteidigungswert Ihres Teams steigt, die
Offensive wird schwacher.

Umgekehrt kbnnen Sie mit einem Tapp auf die Taste mit dem Pfeil nach
rechts Ihre Mannschaft offensiver antreten lassen.

Die Taste ,Auswechslung" 6ffnet das Auswechselfenster, indem Sie
Spieler ein- und auswechseln sowie Positionen der Spieler verandern
kdnnen.

Bitte beachten Sie, dass wenn schon ein Spieler Ihrer Mannschaft wegen
einer roten Karte vom Spiel geflogen ist, Sie entsprechend nur noch
weniger Spieler in Ihrer Aufstellung haben dirfen.

Einstellungen:

Hier kdnnen Sie die Spielgeschwindigkeit und die Detaillierung der im
Fenster ,Spielereignisse™ dargestellten Informationen auswahlen.

Uber die Tasten ,Pause" bzw. ,Fortsetzen® kénnen Sie den Spielverlauf
pausieren.

Spieliiberblick:

Das Spielfenster enthélt alle Informationen zum ablaufenden Spiel. Hier
sehen Sie den aktuellen Spielstand Ihrer Mannschaft und kdnnen die
Position des Balls auf dem Spielfeld verfolgen.

In der Titelleiste sehen Sie die aktuelle Spielminute.

Darunter sehen Sie die Namen der Mannschaften, die gefallenen Tore, die
Verhdltnisse des Ballbesitzes (innere graue Prozentzahl) sowie die
Gesamtzahl der Chancen (duBere graue Zahl).

Spielereignisse:

In diesem Fenster kénnen je nach ausgewahlter Opion (keine Events /
wichtige / alle Events) rechts unterschiedliche Daten stehen.

- Bei der Auswahl ,keine Events" werden hier generell keine
Informationen hinzugefigt.

- Bei der Auswahl ,wichtige" erscheinen hier nur Tore, Torschisse und
Verwarnungen Ihres Teams.
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- Bei der Auswahl ,alle Events" sehen Sie hier einen detaillierten
Spielverlauf

Ist das Spiel zu Ende, kénnen Sie mit der Taste ,Beenden™ ganz unten
links das Fenster schlieBen und aus dem Spielfenster zurtickkehren.

Sollte in der Zwischenzeit eine Nachricht flir Sie eingegangen sein, wird flr
Sie automatisch das Fenster ,Mail und News" angezeigt, ansonsten
gelangen Sie zurlick in das Ubersichtsfenster.
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6. Saisonende

Ende Juni / Anfang Juli eines jeden Jahres ist die Saison zu Ende. Dann
wird abgerechnet, welche Mannschaften auf- und absteigen, und welche
Mannschaften sich flir welche Wettbewerbe qualifiziert haben.

Nach Ablauf der Saison wird ein Informationsfenster eingeblendet, das Ihre
Platzierung des vergangenen Jahres und die Sieger der Wettbewerbe
anzeigt. Falls Sie den Aufstieg geschafft haben, bekommen Sie eine Pramie
Uberwiesen.

Passen Sie jedoch auf, dass Sie die Saison nicht mit zu groBen Schulden
beenden. Der FuBballverband ahndet Finanzlécher mit Punktabzligen in der
ndchsten Saison. Dies kann aber zum Gllck nicht nur Sie erwischen - auch
Ihre Konkurrenten erleiden mitunter das gleiche Schicksal.

Bitte beachten Sie, dass es in der Light-Version nicht mdglich ist,
eine neue Saison zu beginnen. Der entsprechende Button ist hier
ausgeblendet!
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7. Sonstiges

7.1 Eigene Team- und Spielernamen verwenden

Das Programm ,LigaMan" wird nicht mit original Mannschafts- und
Spielernamen ausgeliefert.

Allerdings bietet das Spiel die Méglichkeit an, eine eigene Liga zu
definieren und zu verwenden. Die nachfolgenden Abschnitte beschreiben,
wie dies zu tun ist:

1. Wahlen Sie beim Erstellen eines neuen Spiels das Land aus, auf dessen
Basis Sie eine eigene Liga erstellen wollen (dies geschieht bei der
Auswahl Ihres Teams). Wahlen Sie hier keinen Teamnamen.

2. Wahlen Sie den Button ,Export" aus und bestatigen Sie die folgende
Nachfrage.

Export Current League

he current

Are you sure o proceed?

Cancel OK

3. Synchronisieren Sie nun Ihr iPad in iTunes. Im Applikationsfenster
kdénnen Sie im Bereich ,File Sharing" flir das Spiel Ligaman HD oder
LigaMan Light die Datei CUSTOMLEAGUE.PLIST extrahieren.

summary  Info [T Bl Music Movies TV Shows Podeasts ilunesU | Books  Photos
pe Games AMB |

Select tions 1o be install Pad or dre i b

[ Automatically sync new apps qum“av‘wkv:;:r{::“zmmm somaen,

File Sharing

The applications listed below can transfer documents between youriPad and this computer.

Apps LigaMan HD Documents
GoodReader | ¢ customieague plst Today 25:13 L

liga_savefie_0 25.08.2010 23:39 32KB
g Keynote liga_savefie_2 25.08.2010 20:50 3268
@95 LigaMan HD
= tigaMan Light
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Schieben Sie dazu die Datei Uber Drag- und Drop z.B. auf Ihren
Desktop oder wahlen Sie ,Speichern™ in iTunes aus.

Passen Sie die aus iTunes herauskopierte Datei mit einem Texteditor an
(unter Mac OS X wird eine .plist-Datei automatisch mit einem
kompatiblen Editor gestartet, unter Windows kann z.B. Notepad oder
besser ein beliebiger XML-Editor verwendet werden).

| custemleague.plist EI@

<key>NATTEAM_07</key> -
<string=Hamburg</string=

<key=NATTEAM_07_COLOR_BG</key>

<string=5</string=

<key>NATTEAM_07_COLOR_FG</key>

<string=0</string>

<key=NATTEAM_07_PLAYER_O1_TYPE_l</key=

<string=Grill</string=

<key=NATTEAM_07_PLAYER_02_TYPE_l</key>

<string=Hassel</string>

<key>=NATTEAM_07_PLAYER_O3_TYPE_2</key>

<string=5anoro</string=>

<key=NATTEAM_07_PLAYER_04_TYPE_2</key>

<string=Plazeng</string= . -

1 2

4
ICIGIE- S |

Die Datei enthalt Teamnamen, entsprechende Spielernamen sowie die
Namen der weiteren internationalen Mannschaften.

Die Liga-Datei besteht abwechselnd aus jeweils einer Zeile, in welcher
ein Eintrag in <key></key> steht sowie einer Zeile mit einem Wert
zwischen <string></string>. Die zweite Zeile beschreibt jeweils den
Inhalt flr den Datensatz, welcher in der key-Zeile definiert wird.

In der Dabei gibt es folgende Keys:

INTTEAM_xx (01-60):

Internationale Teamnamen (hier sollten keine Teams des eigenen
Landes stehen). Die Starke der Teams ist jeweils abnehmend mit einer
héheren Zahl.

INTTEAM_xx_COLOR_FG sowie INTTEAM_xx_COLOR_BG:
Gibt die Vordergrund- und Hintergrundfarbe des jeweiligen Teams an.

NATTEAM_xx (01-72):
Nationale Teamnamen. Die Starke der Teams ist jeweils abnehmend
mit einer héheren Zahl.

NATTEAM_xx_COLOR_FG sowie INTTEAM_xx_COLOR_BG:
Gibt die Vordergrund- und Hintergrundfarbe des jeweiligen Teams an.
Hier muss eine Zahl zwischen 1 und 9 stehen.

NATTEAM_xx_PLAYER yy TYPE z:

Gibt den Spielernamen flir das jeweilige Team xx an.

Die Zahl yy muss pro Team durchnummeriert werden.

Die Zahl z steht flir den Typ des Spielers: 1= Torwart, 2=Verteidiger,
3=Mittelfeld, 4=Angriff
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5. Synchronisieren Sie die Datei CUSTOMLEAGE.PLIST nun wieder mit
Ihrem iPad, indem Sie sie in iTunes in den Bereich ,File Sharing" flr
das Programm LigaMan wieder hineinziehen oder dort die Taste
,Hinzufligen" dricken und die Datei auswahlen.

Summary Info Apps Music Movies TV Shows Podcasts iTunesU  Books  Photos
File Sharing
The applications listed below can transfer documents between your iPad and this computer

Apps LigaMan HD Documents
GoodReader | customleague.plist Yesterday 23:33 8K8
liga_savefile_0 Yesterday 23:38 32KB
g Keynote | liga_savefie_2 25.08.2010 20:50 328

#95 LigaMan HD
5 ) &

LigaMan HD Documents

19.07.2010 01:03

E cu._f.t_lfﬁleague.ﬁl-l_izt |
liga_savefile 0 25.08.2010 23:39 32KB |

iga_savefile 2 25.08.,2010 20:50

An item named “customleague plist” already exdsts in this location.
Do you want to replace it with the one you are moving?

[ cancel | [ Replace | [ DontReplace |

Eine Nachfrage, dass die Datei ersetzt wird, sollten Sie dabei
bestatigen.

6. Starten Sie LigaMan und starten Sie dort ein neues Spiel.
Wahlen Sie hierbei bei der Teamauswahl das Land mit dem Ball aus,
um Ihre eigene Liga zu selektieren.

Sie haben ab dann Zugriff auf Ihre eigenen Team- und Spielernamen
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7.2

7.3

und kénnen dort wie gewohnt Ihre Mannschaft auswahlen.

Beachten Sie, dass Sie Team und Spielernamen jederzeit auch
nachtraglich Gber den beschriebenen Weg dndern kénnen. Bereits
laufende Spielstande, welche Sie Gber eine ,,Custom League" gestartet
haben, bekommen dann automatisch die neuen Namen.

Was tun bei einem Absturz?

LigaMan fir iPad wurde ausfiihrlich getestet. Dennoch kann ich keine
Garantie daftir ibernehmen, dass das Programm frei von Fehlern ist.
Wenn Sie Anmerkungen, Verbesserungsvorschlédge oder Wiinsche haben,
zbgern Sie nicht, mir eine E-Mail zu schreiben (ligaman@kuenzl.org).

Falls Sie reproduzierbare Fehler finden, hilft es, den entsprechenden
Spielstand aus dem iPad zu extrahieren und einer Mail beizufiigen. Sie
kénnen dies Uber iTunes durchfihren (die Datei ist SAVEGAME_xx, wobei
XX fir den jeweiligen Speicherslot oder 0 fiir den aktuellen Spielstand
steht).

Falls LigaMan bereits beim Starten abstlirzen sollten, weil der
automatische Spielstand korrupt ist, I6schen Sie einfach die Datei
SAVEGAME_O uUber iTunes aus dem LigaMan-Ordner.

Unterschied zwischen Light- und HD-Version

Die Light-Version beinhaltet prinzipiell die gleichen Funktionalitdten wie
die HD-Version.

Die einzige Ausnahme ist, dass Sie in der Light-Version keine zweite
Spielsaison starten kdnnen. Ein gestartetes Spiel endet nach Ablauf der
laufenden Spielzeit. Es steht Ihnen allerdings jederzeit frei, ein neues Spiel
zu beginnen.

Seite 36 von 38



Dokumentation LigaMan fiir iPad Version 1.0

7.4 Spielstande aus der Light- Version in die HD-
Version tUbernehmen

Falls Sie sich flir LigaMan HD entscheiden, kénnen Sie Ihren Spielstand aus
LigaMan Light Gibernehmen. Gehen Sie dazu wie folgt vor:

1. Installieren Sie LigaMan HD auf Ihr iPad.

2. Synchronisieren Sie Ihr iPad in iTunes. Sie kbnnen nun im Bereich
+Apps" Ihres iPads unter dem Bereich ,File Sharing" beide Programme
(LigaMan Light und LigaMan HD sehen)

File Sharing
The applications listed below can transfer documents between your iPad and this computer
Apps LigaMan Light Documents
[0i GoodReader 25.08,2010 20:14
liga_savefile_1 16.08.2010 02:22 32KB
m Keynote liga_savefile_2 25.08.2010 20:14 328
_ LigaMan HD

___ LigaMan Light
E._"*._‘

3. Wahlen Sie LigaMan Light aus. Rechts in den Dateien sehen Sie Files
mit den Namen

Liga_savefile_xx

Hierbei steht O fir die automatische Speicherung (das ist der
Spielstand, der beim Offnen von LigaMan automatisch geladen wird)
und eine Zahl gréBer O fiir einen Spielstand, den Sie im ,Speichern®-
Menl abgespeichert haben.

Wadhlen Sie den Spielstand, den Sie libertragen méchten aus und
speichern Sie diesen auf Ihren PC oder Mac ab (entweder tber Drag
und Drop oder lber die Taste ,Speichern™ in iTunes).

4. Wahlen Sie in iTunes nun LigaMan HD aus. Hier kénnen Sie nun die
zuvor gespeicherten Spielstand einladen, indem Sie sie lber die Taste
~Laden™ oder per Drag und Drop einladen.
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Apps igaMan HD Documen

GoodReader « customleague.plist Yesterday 23:38 43 KB
@ liga_savefile_0 Yesterday 23:38 32KB
n Keynote liga_savefile_2 25.08.2010 20:50 32KB
[
&i LigaMan Light

Beim nachsten Start von LigaMan HD stehen die Spielstdnde zum
Laden bereit und Sie kénnen Ihr Spiel von dort aus fortsetzen.

Ich winsche Ihnen jetzt viel Spall mit diesem Spiel und hoffe, dass Sie viel
Freude daran haben werden!

Jens Kinzl, Stuttgart im August 2010
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