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Vorwort

Dieses Handbuch beschreibt die Funktionsweise und Bedienung der Software Professional League
zur Verwaltung und statistischen Auswertung von Sportligen und Turnieren.

Die Einsatzmoglichkeiten und der Funktionsumfang dieser Software sind Thema des Einleitungs-
kapitels (1). Die folgenden Kapitel befassen sich zuniichst mit der Dateneingabe (3 bis 8) und den
vielfaltigen Einstellungen, mit denen sich das Programm an die Beiirfnisse spezieller Sportarten
oder Turnierformen anpassen lésst (9 und 12). Anschlieflend wird auf die statistischen Auswertun-
gen und die Moglichkeiten eingegangen, wie diese neben der Bildschirmdarstellung in verschiede-
ne andere Ausgabeformate wie insbesondere HTML zur Webseiten-Gestaltung exportiert werden
konnen. Den Abschluss dieses Handbuchs bildet ein Stichwortverzeichnis.

Dieses Handbuch existiert in zwei Varianten gleichen Inhalts. Es gibt eine auf den Aus-
druck hin optimierte Variante im PDF-Format, die Sie mit dem Acrobat Reader, der unter
http://www.adobe.com kostenlos bezogen werden kann, betrachten und ausdrucken kénnen. Fiir
die Betrachtung am Bildschirm ist indes die HTML-Variante besser geeignet, die mit jedem
Internet-Browser getffnet werden kann. Querverweise sind hierbei durch Hyperlinks realisiert, was
eine bildschirmgerechte Navigation durch das Handbuch erméglicht. Fiir beide Versionen des Hand-
buchs gibt es im Hilfe-Menii von Professional League jeweils einen Eintrag, der die Ansicht der
jeweiligen Handbuch-Version aus dem Programm heraus unter der Voraussetzung ermoglicht, dass
das jeweilige Betrachtungsprogramm (Acrobat Reader fiir PDF bzw. Internet-Browser fiir HTML)
installiert und dem System bekannt ist.
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1 Einleitung

Professional League ist eine Software zur Verwaltung und statistischen Auswertung von Sportli-
gen und Turnieren. Das Programm ermdoglicht sowohl die Verwaltung populédrer Wettbewerbe wie
Bundesliga, Champions League, DEL, NBA, NFL usw. als auch das Anlegen und Pflegen eigener
Ligen und Turniere.

1.1 Anbieterinformation

Vertrieb der Software durch:

Jan Miiller
Schwindstrafie 10
76135 Karlsruhe

WWW: http://www.ligaverwaltung.de
E-Mail: info@ligaverwaltung.de

Entwicklung: Jan Miiller, Sven Miiller

Professional League online

Zentraler Anlaufpunkt fiir Downloads, Updates, Zubehor und Support-Anfragen zu Professional
League ist die WWW-Seite

http://www.ligaverwaltung.de

Diese Website beschiftigt sich ausschliefilich mit Software zur Liga- und Turnierverwaltung. Dort
finden Sie unter anderem Download-Moglichkeiten fiir die jeweils aktuelle Software-Version, das
umfangreiche Daten-Archiv zu Professional League, eine Liste mit Antworten auf hiufig gestellter
Fragen (FAQ) und ein Mailformular fiir die direkt Kontaktaufnahme.

Shareware

Professional League funktioniert nach dem Shareware-Prinzip. Das heifit, dass es eine in ihrem
Funktionsumfang uneingeschrinkte Testversion gibt, die frei verfiigbar ist und beliebig weitergeben
werden darf, jedoch in ihrer Laufzeit bzw. der Anzahl der Programmstarts beschréinkt ist. Um die
Software dauerhaft benutzen zu kénnen, benttigen Sie einen Freischaltcode zur Aktivierung der
Vollversion. Auch dieser kann bequem iiber die Website bestellt werden.

1.2 Einsatzmoglichkeiten

Professional League richtet sich sportartiibergreifend an ein breites Publikum, das von einfach nur
Sport- und Sportstatistik-Interessierten bis hin zu ausgemachten Statistik-Experten reicht. Spiel-
oder Turnierleiter, die sich mit der Organisation von Liga- oder Turnierwettbewerben befassen,
werden die Software zu schitzen wissen. Und auch im Pressebereich gibt es zahlreiche zufriedene
Benutzer von Professional League.

Mit Professional League steht Thnen ein méchtiges Werkzeug zur Erfassung umfangreicher Daten
zur Verfiigung, die anschlieBend mit den vielfdltigen Statistikfunktionen aus den unterschiedlichsten
Perspektiven beleuchtet werden kénnen.

Alle Spielpléane, Ergebnislisten, Tabellen und Statistiken, die mit dem Programm erstellt wurden,
konnen ausnahmslos wie auf dem Bildschirm zu sehen ausgedruckt werden und eignen sich damit
fiir Aushénge oder zur Weitergabe an interessierte Personen. Dariiber hinaus konnen die Bild-
schirmdarstellungen in verschiedene elektronische Formate exportiert werden. Der HTML-Export
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bietet optimale Unterstiitzung bei der Erstellung fertiger Statistik-Webseiten. Textbasierte Ex-
portformate bilden die Grundlage fiir eine Weiterbearbeitung der statistischen Auswertungen mit
Textverarbeitungs- und Tabellenkalkulationsprogrammen.

1.3 Kurziiberblick

Professional League unterstiitzt den Benutzer bei der Dateneingabe durch eine Reihe leicht bedien-
barer Eingabemasken und zusétzlich durch einige Elemente, mit denen die Zusammenstellung von
Vereinslisten und Spielerkadern oder das Anlegen von Spielplénen zu groien Teilen automatisiert
werden kann.

Mit dem Programm konnen zahlreiche Spieldaten - von Ergebnissen und Spielwertungen iiber
Torschiitzen und Aufstellungen bis hin zu Zeitstrafen und Schiedsrichtern - erfasst werden. Der
Umfang der Daten, die tatséchlich erfasst werden sollen, ist dabei ganz variabel vom Benutzer
bestimmbar. Durch benutzerdefinierbare Eingabefelder und Formate kénnen die zur Verfiigung
stehenden Datenfelder an unterschiedliche Sportarten angepasst werden. Damit ist Professional
League ein Programm fiir viele Sportarten wie insbesondere Fufiball, Eishockey, Handball, Basket-
ball oder American Football.

Neben einfachen Ligen (Punktrunden) und Pokalwettbewerben (K.O.-System) unterstiitzt Profes-
sional League auch nahezu beliebige Turnierformen mit gemischten Gruppen- und K.O.-Spielen,
Playoffs oder Europapokal-Arithmetik.

Mit den eingegebenen Daten kann Professional League einiges anfangen: Spielpldne, Ergebnislisten
und Tabellen kénnen in unterschiedlichsten Formen aufbereitet, auf dem Bildschirm angezeigt und
ausgedruckt werden. Dariiber hinaus berechnet das Programm aus den vorhandenen Daten eine
grofle Menge von Statistiken, aus denen es grafische Présentationen erstellt, die ebenfalls ausge-
druckt werden koénnen. Zur Verfiigung stehen dabei Vereins-, Spieltags- und Gesamtstatistiken,
Spielerstatistik, Torschiitzen- und Scorer-Listen, Schiedsrichterstatistiken und viele mehr. Eine
browseréihnliche Oberfliche erméglicht eine bequeme Navigation iiber mehrere Ebenen von Sta-
tistiken zu Detail-Statistiken und zuriick. Wo ein Turnier aufhort, fangen die Statistiken erst an.
Professional League berechnet auf Wunsch auch vielfiltige historische Statistiken - das sind Quer-
schnitte iiber viele Turniere oder Spielzeiten hinweg mit ewigen Tabellen, direkten Vergleichen usw.
- und integriert diese im Statistik-Browser mit den vorher genannten saisonweisen Statistiken.

1.3.1 Systemvoraussetzungen

Professional League lduft auf jedem 32-Bit-fihigen Windows-PC (Windows 95, 98, NT, 2000, ME,
XP, Vista) mit mindestens 256 MB Arbeitsspeicher und einem Prozessortakt von 800 MHz.

1.4 Historie

Professional League hat zwei Vorgéngerprogramme. Mit der Ligaverwaltungs- und Statistiksoftwa-
re Professional League 4.31, die vor allem auf die Sportart Fuflball spezialisiert war, konnten aus-
schliefilich Ligen (Punktrunden), jedoch keine Pokalwettbewerbe oder Turniere verarbeitet werden.
Das Programm bot jedoch auch bereits historische Statistiken. Professional League TE (Turnier-
Edition) ergéinzte Professional League 4.81 um die Moglichkeit, Turniere zu verwalten, und un-
terstiitzte verschiedene Sportarten. Hinzu kamen die wesentlich erweiterten Exportfunktionen fiir
Statistik-Dokumente - insbesondere in das HT'ML-Format. Professional League vereint die Starken
dieser beiden Programme. Technisch basiert es auf Professional League TE und bietet dessen vollen
Funktionsumfang zur Verwaltung einfacher und komplexer Turniere, erginzt um die Komponente
historische Statistiken nach dem Vorbild von Professional League 4.31. Zur Abwértskompatibilitét
mit diesen beiden Programmen lesen Sie auch 2.2.
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2 Das Datei-Menii

Das Menii Datei enthélt alle Meniibefehle, die Sie zur Dateiverwaltung benotigen. Alle Daten eines
Turniers werden in einer einzelnen Datei mit der Endung .pld5 gespeichert. Solche Turnierdateien
verwenden ein spezielles eigens fiir Professional League entworfenes Dateiformat und kénnen daher
nur mit Professional League verarbeitet werden.

2.1 Elementare Dateioperationen

Die elementaren Operationen fiir Turnierdateien sind das Laden und Speichern dieser Dateien
sowie das Anlegen neuer Dateien.

e Laden. Wenn am aktiven Turnier ungespeicherte Anderungen vorgenommen wurden, erhal-
ten Sie zunichst eine Warnmeldung, die Thnen das Sichern dieser Anderungen ermdoglicht,
bevor eine neue Turnierdatei eingelesen wird. Wéhlen Sie in einem Dateidialog den Namen
der zu ladenden Turnierdatei aus. Nach dem Bestétigen wird die angegebene Datei vom Pro-
gramm eingelesen und ihr Inhalt dadurch zum aktiven Turnier, das anschliefend betrachtet
oder bearbeitet werden kann.

Standardméfig 6ffnet das Programm eine Turnierdatei mit einem Schreibschutz, wodurch
verhindert wird, dass mit einem anderen Programm oder durch einen anderen Nutzer
Verdnderungen vorgenommen werden, wihrend Sie die Datei in Bearbeitung haben. Das ist
vor allem bei mehreren Benutzern im Netzwerk niitzlich und verhindert, dass Anderungen
unterschiedlicher Bearbeiter sich gegenseitig unsynchronisiert iiberschrieben werden. Wenn
fiir eine geladene Datei ein Schreibschutz existiert, wird diese Datei nur zum Lesen getffnet.
Die verschiedenen Eingabefenster (3) sind dann nicht zugéinglich und die Datei kann nicht
unter demselben Namen gespeichert werden. Sie konnen mit dieser Datei aber ganz normal
statistische Auswertungen durchfiihren.

Sie konnen den Schreibschutz beim Offnen einer neuen Turnierdatei auch vollstindig deak-
tivieren. Offnen Sie dazu die Datei prleague.ini und fiigen Sie im Abschnitt VALUES die
Zeile NOWRITEPROTECTION=1 hinzu bzw. &ndern Sie den Wert von NOWRITEPROTECTION von
0 auf 1. Diese Moglichkeit sollten Sie allerdings nur dann Nutzen, wenn Sie keine Dateien
mit dem Programm bearbeiten, auf die auch von anderen Benutzern schreibend zugegriffen
werden kann.

e Speichern. Speichert die Daten des aktiven Turniers in derselben Turnierdatei, aus der diese
eingelesen wurden. Wenn Sie Anderungen an den Daten vornehmen, sollten Sie Thre Daten
unter Verwendung dieses Meniipunkts regelméfig sichern. Erst dadurch werden sie permanent
gespeichert. Wenn die Datei nur zum Lesen getffnet werden konnte, ist diese Funktion nicht
aktiv.

e Speichern unter. Ermoglicht Thnen das Speichern des aktiven Turniers in einer anderen
als der Datei, aus der es eingelesen wurde. Es erscheint dazu ein Dateidialog, der Sie zur
Eingabe des Namens dieser neuen Datei auffordert. Auch nur zum Lesen gedffnete Turnier-
dateien konnen unter einem anderen Namen jederzeit gespeichert werden. Die auf diese Weise
erzeugte neue Datei kann anschlieend auch gedndert werden.

e Neu. Ermoglicht das Anlegen eines neuen Turnier. Sie kénnen zwischen drei Arten von neuen
Turnieren auswéhlen:

1. Ein leeres Turnier, das lediglich aus einer Punktrunde besteht und bei dem keine Vereine
vorgegeben sind. Diese Variante eignet sich zum Beispiel dann sehr gut, wenn Sie eine
neue einfache Liga verwalten mo6chten. Sie kénnen dem Turnier spéter aber genausogut
auch weitere Turnierelemente (Punktrunden oder Playoffs) hinzufiigen (siehe 5).
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2. Ein leeres Turnier, das lediglich aus einem Playoff besteht und bei dem keine Vereine
vorgegeben sind. Diese Variante ermoglicht zum Beispiel die bequeme Initialisierung
eines neuen Pokalwettbewerbs und ist ebenso zu einem komplexeren Turnier ausbaubar.

3. Eine leeres Turnier, das aus einer bestehenden Turnierdatei abgeleitet wird. Diese Va-
riante ist immer dann erste Wahl, wenn Sie mit der Eingabe der Nachfolgesaison bzw.
Neuauflage eines Turniers (oder einer Liga) beginnen mochten oder eine bestimmte Tur-
niervorlage wiederverwenden wollen.

Dabei werden alle Vereins- und Personennamen (siehe 4), Turnierelemente mit Einstel-
lungen (5) sowie die Einstellungen fiir Eingabe (9), Statistik (12) und Layout (14) aus
dieser Datei iibernommen.

Auf Wunsch (hierzu erscheint eine Abfrage) konnen Sie auch die Ansetzungen der Tur-
nierelemente iibernehmen. Dabei geht das Programm fiir jedes einzelne Turnierelement
wie folgt vor: Fiir jeden dem alten Turnierelement zugeordneten Verein wird ein Platz-
halter (siehe 5.4.1) im neuen Turnierelement erzeugt. Schon existierende Platzhalter
werden aus dem alten Turnierelement in das neue kopiert. Alle Runden bzw. Spieltage
werden zusammen mit den Ansetzungen kopiert und dabei in den Ansetzungen Vereine
durch Platzhalter ersetzt.

Wenn diese Kopie einer kompletten Turnierstruktur auf einem ,fertigen® Turnier ba-
siert, werden Sie in Verbindung mit Playoffs moglicherweise feststellen, dass ,zu vie-
le“ Ansetzungen iibernommen werden. Bei einem bis zum Finale erfassten einfachen
K.O.-Turnier beispielsweise wéren in der Kopie die Ansetzungen bis hin zum Finale
mit Platzhaltern ausgefiillt. Die alte Turnierdatei enthélt schlichtweg zu viele Infor-
mationen. Das hitte zur Folge, dass Sie mit dem Auflsen der Platzhalter quasi den
Verlauf des neuen Turniers vorwegnehmen wiirden. Eine Moglichkeit, dies zu kompen-
sieren, wéire es, die iiberzéhligen Ansetzungen vor dem Auflésen der Platzhalter zu
l6schen. Die bessere Alternative ist es hingegen, fiir das Wiederverwenden mehrfach
benétigter Turnierstrukturen eine eigene Turnierdatei anzulegen, die ausschliefllich als
Vorlage dient und dazu lediglich strukturelle Daten, aber keine Spieldaten (Ergebnisse
etc.) und nach Moglichkeit nicht einmal Vereinsdaten enthilt. Die Ansetzungen werden
dann ausschlieflich aus Platzhaltern aufgebaut. Nach diesem Prinzip liefle sich bei-
spielsweise eine Vorlagendatei fiir ein Fuflball-WM-Turnier aus folgenden Elementen
aufbauen:

— Acht parallele Gruppen mit jeweils vier einfachen Platzhaltern fiir die insgesamt 32
Mannschaften. In diesen Gruppen kénnen die drei Vorrundenspieltage mit diesen
Platzhaltern angesetzt werden.

— Ein Playoff-Element mit 16 verweisenden Platzhaltern (siehe 5.4.1) und darauf ba-
sierend den Ansetzungen des Achtelfinales wie zum Beispiel ,,1. Gruppe A - 2. Grup-
pe D¥. Die Ansetzungen ab dem Viertelfinale kénnen mit Hilfe von Rickverweisen
(siche 6.4.2) ebenfalls bereits in der Vorlagendatei ausgefiihrt werden.

Wenn Sie spéter aus dieser Vorlagendatei ein konkretes Turnier ableiten, miissen Sie
den Ansetzungs-Manager (siehe 6) kein einziges Mal mehr konsultieren.

Bei den beiden ersten Varianten Neue Punktrunde bzw. Neues Playoff haben Sie zusétzlich
die Moglichkeit, die Einstellungen fiir Eingabe (9), Statistik (12) und Layout (14) aus dem
aktiven Turnier zu iibernehmen. Stellen Sie in diesem Fall also am besten vor dem Anlegen
des neuen Turniers sicher, dass ein Turnier aktiv ist, dessen Einstellungen denen von Thnen
fiir das neue Turnier gewiinschten am nichsten kommen. Wenn Sie das Ubernehmen der Ein-
stellungen ablehnen, werden fiir das neue Turnier hier stattdessen Standardwerte verwendet.

Den Dateinamen fiir ein neues Turnier legen Sie beim erstmaligen Speichern dieses Turniers
fest.

Beim Start des Programms wird normalerweise die zuletzt geéffnete Turnierdatei eingelesen.
Kann eine solche Datei aus irgendwelchen Griinden nicht geéffnet werden - zum Beispiel beim
erstmaligen Start des Programms, oder, weil die Datei zwischenzeitlich geloscht oder in ein
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anderes Verzeichnis verschoben wurde -, erscheint ebenfalls der Auswahldialog fiir ein neues
Turnier.

2.2 Turnierdateien Importieren und Exportieren

Im Einleitungskapitel (siehe 1.4) werden die Querverbindungen von Professional League und den
Vorgéngerprogrammen Professional League TE und Professional League 4.31, beschrieben. Pro-
fessional League und Professional League TE verwenden dasselbe Dateiformat, das an der Endung
.pld5 zu erkennen ist. Mit einem der beiden Programme erstellte Dateien kénnen also mit dem
jeweils anderen gelesen werden. Professional League 4.31 verwendet hingegen ein grundlegend an-
deres Dateiformat mit der Endung .pld fiir seine Ligadateien.

2.2.1 PLD- und L98-Dateien Importieren

Waihrend Professional League 4.31 nur Ligadateien im eigenen PLD-Format (nachfolgend PLD/-
Ligadateien genannt) verarbeiten kann, bietet Professional League weitreichende Unterstiitzung fiir
beide Formate: Neben den Turnierdateien im eigenen PLD5-Format koénnen auch Ligadateien im
PLD-Format uneingeschrénkt eingelesen werden. Hierfiir ist der Meniipunkt Datei - Importieren zu
verwenden. Der Inhalt importierter PLD4-Ligadateien wird - wie in 2.1 fiir PLD5-Turnierdateien
beschrieben - zum aktiven Turnier mit (zumeist) genau einer Punktrunde, das beliebig bearbeitet
oder erweitert und als PLD5-Turnierdatei gespeichert werden kann. Wenn in der PLD4-Ligadateien
eine Meister- und Abstiegsrunde eingestellt ist, wird statt einer einzelnen Punktrunde ein Turnier
mit mehreren Punktrunden erstellt.

Neben dem PLD4-Format unterstiitzt Professional League auch das von der Ligaverwaltungs-
Software Ligamanager 98Free von Frank Hollwitz verwendete Dateiformat. Diese Dateien mit
der Endung .L98 konnen auf die gleiche Weise wie PLD4-Dateien importiert werden. Der
Dateiauswahl-Dialog hélt einen entsprechenden Filter bereit, um Dateien mit dieser Endung zur
Auswahl anzeigen zu kénnen.

Beim Importieren einer Datei aus einem anderen Format werden die verschiedenen Einstellungen
(Kapitel 9, 12, 14) der zuletzt gedffneten Turnierdatei automatisch beibehalten, so weit diese
nicht durch Angaben in der importierten Datei tiberschrieben werden. Das ist niitzlich, wenn Sie
eine Datei in einem der anderen Programme weiterpflegen und dementsprechend mehrfach mit
Professional League importieren wollen, ohne jedes Mal alle Einstellungsdnderungen zu verlieren.
Sie miissen lediglich dafiir sorgen, dass vor dem Import einer neuen Version der Daten die richtige
PLDb5-Datei geoffnet ist.

2.2.2 Datenexport

Der Inhalt einer PLD5-Turnierdatei kann auch in anderen Datenformaten gespeichert werden.
Derzeit werden XML und PLD4 unterstiitzt. Das Speichern als XML- oder PLD4-Ligadatei fiihrt
zu keinen Anderungen an der zum Turnier gehorigen PLD5-Turnierdatei und éndert insbesondere
nichts am Fortbestand dieser Dateil

XML-Export Das Turnier kann als XML-Datei gespeichert werden. Die Struktur dieser XML-
Dateien ist durch ein XML-Schema beschrieben, das im Unterverzeichnis xmlschema des Instal-
lationsverzeichnisses zu finden ist. Mit Hilfe dieses XML-Schema ist es besonders einfach, solche
XML-Dateien mit anderen Programmen zu verarbeiten. Weitere Informationen zu XML und XML-
Schema finden Sie im WWW,| ein guter Ausgangspunkt ist http://www.w3.org/XML/Schema. Be-
achten Sie, dass von Professional League derzeit nur die eigentlichen Daten und keine programms-
pezifischen Einstellungen in das XML-Format exportiert werden. Das Einlesen (Importieren) von
XML-Dateien ist nicht moglich.
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PLD4-Export Turniere, die lediglich aus einer Punktrunde bestehen und einige weitere Vor-
aussetzungen (siehe unten) erfiillen, kénnen mit Professional League auch als vollwertige PLD4-
Ligadatei gespeichert werden, die anschlieBend mit Professional League 4.31 getffnet werden kann.
Diese Riickwdrtskonvertierung kann tiber den Mentipunkt Datei - Datenezport - Speichern als PLD4
vorgenommen werden. In einem Dialogfenster konnen Sie das Verzeichnis auswéhlen, in dem diese
Datei gespeichert werden soll, und ein Ligakiirzel (aus bis zu vier Zeichen) bestimmen, aus dem zu-
sammen mit der Saisonangabe (siehe 9.1) der Dateiname nach den Regeln von Professional League
4.31 gebildet wird. Dieser Dateiname wird oberhalb der Vereichnisliste angezeigt. Vergeben Sie fiir
die Saisondateien einer Liga immer das gleiche Ligakiirzel.

Die bereits angesprochenen weiteren Voraussetzungen ergeben sich aus einigen funktionellen Ein-
schrankungen von Professional League 4.31 im Vergleich zu Professional League, die in der Praxis
aber eher selten ein Problem sein sollten.

e Die zu exportierende Liga (Punktrunde) muss mindestens 2 und darf nicht mehr als 24
Vereine enthalten.

o Platzhalter (5.4.1) sind nicht erlaubt.
e Pro Verein diirfen maximal 54 Spieler eingegeben sein.
e Die regulire Spielzeit darf maximal 255 Minuten betragen.

e Die eingestellte maximale AufstellungsgroBe (siehe 5.6) darf 30 Spieler, die Zahl der Ein-
wechslungen 7 nicht iibersteigen.

e Es diirfen keine unvollsténdigen Spielansetzungen (6.3.1) existieren.

Dariiber hinausgehende, nicht konvertierbare Daten werden stillschweigend abgeschnitten. Dazu
zéhlen zum Beispiel Zeitstrafen und mehrfache Verwarnungen eines Spielers, Torvorlagen oder
benutzerdefinierte Eingabefelder (8). Die Riickwirtskonvertierung ins PLD-Format ist im All-
gemeinen also nicht verlustfrei! Riickkonvertierte Dateien sollten daher - wenn auch technisch
moglich - niemals unbedacht reimportiert werden. Beispiel: Es wird eine Punktrunde mit Zeit-
strafen verwaltet und in einer PLD4-Datei gespeichert - natiirlich ohne Zeitstrafen. Wenn dieselbe
PLD4-Ligadatei anschliefend erneut mit Professional League importiert wiirde, wéiren also keine
Zeitstrafen dabei.

2.3 Drucken und Exportieren

Das Drucken und Exportieren von Statistik-Dokumenten wird in Kapitel 13 beschrieben.
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3

Das Eingabe-Menii

Das Eingabe-Menii beinhaltet alle Meniibefehle fiir die Eingabe neuer Daten. Jedem der
Meniipunkte ist ein eigenes von fiinf Eingabefenstern zugeordnet, denen jeweils eines der folgenden
Kapitel gewidmet ist:

orok W

. Namen-Manager (Kapitel 4)

Turnier-Manager (Kapitel 5)
Ansetzungs-Manager (Kapitel 6)
Ergebnisse eingeben (Kapitel 7)
Spiele bearbeiten (Kapitel 8)

Bei der Dateneingabe fiir eine neue Turnierdatei werden Sie diese Eingabefenster meistens in der
angegebenen Reihenfolge aufsuchen.

. Die Eingabe eines Grundstocks an Namen von Vereinen, Spielern, Schiedsrichtern und Trai-

nern und zusétzlicher Informationen wie zum Beispiel Geburtsdaten oder Riickennummern.
Das Hinzufiigen weiterer Namen ist zu einem spéteren Zeitpunkt jederzeit moglich.

. Das Festlegen der Turnierstruktur - im einfachsten Fall eine einfache Punktrunde ,,jeder gegen

jeden® oder aber auch eine komplexe Mischung aus Punktrunden (Gruppen) und Playoffs
(K.O.-System) - und die Zuordnung von Vereinen. Auch die Turnierstruktur kann spéter
jederzeit gedindert werden, zum Beispiel durch das Hinzufiigen neuer Turnierelemente.

. Das Anlegen von Spieltagen bzw. Runden und die Durchfiihrung von Ansetzungen.

. Die Eingabe von Spieldatum, Anstofizeiten, Ergebnissen, Abschnittsergebnissen (Halb-

zeitsténde, Drittelergebnisse) und ggf. Spielwertungen.

. Die Eingabe detaillierter Spieldaten, angefangen bei Torschiitzen bis hin zu (taktischen)

Aufstellungen, Auswechslungen, personlichen Strafen und vielem mehr.

Eine Vielzahl eingabespezifischer Einstellungen kann tiber den Meniipunkt Finstellungen - FEingabe
vorgenommen werden. Dabei handelt es sich zum Beispiel um die Darstellung von Zeitangaben
(minuten- oder sekundengenau), das Basisschema der Spielerpositionen fiir taktische Aufstellungen
oder benutzerdefinierbare Eingabefelder. Eine genaue Beschreibung dieser Einstellungen wird in
Kapitel 9 gegeben.
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4 Namen-Manager

Im Namen-Manager verwalten Sie Namen von Vereinen, Spielern, Schiedsrichtern und Trainern
sowie einige zusétzliche Informationen wie zum Beispiel Geburtsdaten oder Riickennummern. Na-
men konnen unmittelbar nach der Anlage des Turniers erfasst werden. Es konnen aber auch zu
jedem spéteren Zeitpunkt vorhandene Namen veridndert, neue hinzugefiigt oder nicht verwendete
geloscht werden.

Das Eingabefenster setzt sich aus vier sehr ahnlich aufgebauten Registerkarten fiir diese vier Arten
von Namen zusammen.

4.1 Vereine

Legen Sie neue Vereinseintrige an oder bearbeiten Sie bereits existierende Vereine.

Um einen neuen Verein hinzuzufiigen, geben Sie dessen Namen in einer der beiden untersten, leeren
Zeilen der Vereinsliste ein. Sobald Sie zu einem anderen Listeneintrag oder Steuerelement wech-
seln oder die Tastenkombination Strg+Enter driicken, wird vom Programm ein neuer Datensatz
fiir diesen Verein erzeugt. Fiir diesen Datensatz konnen dann (optional) weitere Informationen
eingegeben werden, wie im néchsten Punkt beschrieben. Der Name eines Vereins kann jederzeit
verdndert werden.

In der rechten Hilfte der Registerkarte stehen einige weitere Eingabefelder fiir die Eingabe
zusétzlicher Daten beziiglich des in der Liste ausgewihlten Vereins zur Verfiigung:

e Stadion: Der Name des Stadions.

e Stadion-Kapazitiit: Das Fassungsvermogen des Stadions (wird von der Zuschauerstatistik
verwendet).

e Vorjahr: Ein frei vergebbares, bis zu drei Zeichen langes Kiirzel, das (zum Beispiel) das
Abschneiden des Vereins im Vorjahr kennzeichnen kann (etwa A = Absteiger, N = Neuling,
TV = Titelverteidiger etc.) und dem Vereinsnamen an den meisten Stellen des Programms
in runden Klammern nachgestellt wird. Lassen Sie dieses Feld leer, wenn Sie keinen solchen
Zusatz bei einem Vereinsnamen wiinschen.

e Kurzform: Diese Kurzform des Vereinsnamens wird als Spalteniiberschrift fiir die Ergeb-
nismatrix verwendet, wenn diese in ein Textformat (HTML, ASCII-Text, CSV) exportiert
wird.

e Farbhervorhebung: Sie kénnen eine Farbe einstellen, die dann verwendet wird, um den
Verein in Tabellen und Listen hervorzuheben. Die zur Auswahl stehenden Farben sind die
Tabellenfarben, die Sie iiber den Meniipunkt Einstellungen - Layout bestimmen (siehe 14.1.1)
konnen. Als neutrale Farbe (keine Hervorhebung) fungiert immer die erste Tabellenfarbe. Es
koénnen durchaus auch mehrere Vereine (durch am besten unterschiedliche Farben) hervor-
gehoben werden.

In welchen Listen diese Hervorhebung angezeigt wird, kénnen Sie mit mehreren Optionen
in dem iiber den Meniipunkt FEinstellungen - Statistik erreichbaren Einstellungsdialog (siehe
12.1 und 12.5) festlegen. Neben der Hervorhebung von Vereinen gibt es auch die Moglichkeit,
fiir Tabellen von Punktrunden bestimmte Positionen - ebenfalls iiber die Hintergrundfarbe -
farblich hervorzuheben. Sie stellen diese Tabellenmarkierungen im Turnier-Manager ein (siche
5.5.3). Wenn das Programm auf eine Tabellenzeile sto8t, fiir die sowohl eine Tabellenmarkie-
rung als auch eine Vereinshervorhebung definiert ist, bestimmt die Hervorhebung des Vereins
die Hintergrundfarbe.

e Foto: Hier konnen Sie den Namen einer Bilddatei mit dem Mannschaftsfoto oder dhnlichem
angeben. Lesen Sie 4.5 zur grundsétzlichen Handhabung von Bildverweisen. Das angegebene
Bild wir im Rahmen der allgemeinen Vereinsstatistik angezeigt.



4 NAMEN-MANAGER 13

e Emblem: Hier konnen Sie den Namen einer Bilddatei mit dem Emblem (Vereinswappen)
des Vereins angeben. Lesen Sie 4.5 zur grundsétzlichen Handhabung von Bildverweisen. Das
Emblem wird in vielen Statistiken zur Dekoration von Listeneintrigen verwendet, die sich
auf den Verein beziehen, oder auch in der Titelzeile von Vereinsstatistiken eingeblendet.
Da speziell fiir die Anzeige in Listen das Bild sehr kleinformatig angezeigt wird, sollte die
Bilddatei selbst nicht zu grof sein (empfehlenswert ist eine Hohe und Breite von 50 bis 120
Pixeln).

e Bemerkungen: Ein freier Anmerkungstext fiir den Verein.

Weitere Funktionen zur Erfassung von Vereinen bietet das Kontextmenii der Vereinsliste (rechte
Maustaste) mit folgenden Eintriigen:

e Loschen: Loscht den kompletten Datensatz fiir die ausgewihlte Zeile, jedoch nur, wenn
dieser nicht bereits verwendet wird. Das Programm iiberpriift hierzu, ob der zu léschende
Verein einem Turnierelement zugeordnet wurde (vgl. Kapitel 5). Ein Listeneintrag kann auch
ohne Kontextmenii direkt mit der Tastenkombination Strg+Entf geloscht werden. Beachten
Sie, dass es zum Loschen eines Datensatzes nicht ausreicht, den Inhalt des Namens-Feld in
der Vereinsliste zu l6schen! Beim Loschen eines Vereins werden auch die ihm zugeordneten
Spieler geloscht so weit diese nicht auch noch fiir einen anderen Verein desselben Turniers
aktiv sind.

e Komprimieren: Mit dieser Funktion kénnen Sie alle Vereine aus der Vereinliste entfernen,
die in keinem Turnierelement verwendet werden. Das entspricht der wiederholten Anwen-
dung der Loschfunktion auf die betroffenen Vereine. Diese Funktion erméglicht eine schnelle
Bereinigung der Vereinsliste - etwa, wenn Sie aufbauend aus dem Vorgéngerturnier ein neues
Turnier erstellt haben, an dem nicht alle Vereine des Vorgéngerturniers teilnehmen.

e Aus anderer Datei importieren: Ermoglicht den Import eines oder mehrerer Vereine
aus einer anderen Turnierdatei. Es 6ffnet sich zunéchst ein Datei-Dialog zur Auswahl dieser
Turnierdatei. Anschlieend wird diese Datei ausgelesen und eine Liste der darin enthalte-
nen Vereine angezeigt. Selektieren Sie die gewiinschten Vereine und klicken anschliefend auf
Ubernehmen. Vereine werden mit allen Informationen (Stadion, Anmerkungen, etc.) und al-
len Spielern importiert. Auf diese Weise importierte Spieler werden bei Namensgleichheit
automatisch mit Spielern des Datenbestands verkniipft (vgl. 4.2.1).

e Massendatenimport: Siehe 4.6.

e Alphabetisch sortieren: Sortiert die Vereinsliste alphabetisch.

4.2 Spieler

Fiigen Sie Vereinen neue Spieler hinzu oder bearbeiten Sie bereits existierende Spieler. Der Verein,
dessen Spielerliste bearbeitet werden soll, wird iiber das aufklappbare Listenfeld oberhalb der
Spielerliste ausgewihlt. Diese Registerkarte dhnelt der zuvor beschriebenen Registerkarte Vereine
in vielerlei Hinsicht. Aulerdem gilt:

e Um einen neuen Spieler hinzuzufiigen, geben Sie dessen Namen, Vornamen und/oder
Riickennummer in einer der beiden untersten, leeren Zeilen der Spielerliste ein.

e Fiir einen selektierten Spielereintrag kann dessen Geburtsdatum und eine Standard-
Spielposition bestimmt werden (siehe unten).

e Sie konnen einen Spieler passivieren, indem sie bei der Option Aktiviert das standardméfig
dort vorhandene Hékchen entfernen. Die Tabellenzeile des Spielers wird dann grau hinterlegt
angezeigt. Passivierte Spieler werden bei der Erfassung von Spieldaten wie zum Beispiel
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Torschiitzen oder Aufstellungen (siehe Kapitel 8) in Auswahllisten nicht angezeigt. In allen
Statistiken erscheinen diese Spieler jedoch weiterhin. Diese Option ist fiir Spieler gedacht,
die in einer fritheren Phase des Turniers/Wettbewerbs eingesetzt wurden, aber in Folge eines
Vereinswechsels oder einer Verletzung aktuell nicht mehr fiir einen Verein aktiv sind. Um
dltere Spielberichte und darauf aufbauende Statistiken nicht zu verfilschen, diirfen diese
Spieler natiirlich nicht geloscht werden. Mit der Passivierung gibt es aber eine Moglichkeit,
unndtige Spieler bei der Datenerfassung auszublenden. Ein passivierter Spieler kann jederzeit
wieder aktiviert werden. Wenn ein Spieler mehr als einen Verein zugeordnet ist (siehe 4.2.1),
kann er fiir jeden dieser Vereine einzeln passiviert werden.

e Sie konnen fiir jeden Spieler den Namen einer Bilddatei mit einem Foto angeben. Lesen Sie
4.5 zur grundsétzlichen Handhabung von Bildverweisen. Dieses Foto wird in der Titelzeile
der Detailstatistik fiir diesen Spieler angezeigt.

Das Kontextmenii stellt Eintrige zum Loschen eines Spielereintrags, zum Import aus anderen
Datenquellen sowie zum Sortieren der vereinsweisen Spielerliste - wahlweise alphabetisch, nach
Riickennummern oder nach Standard-Positionen - zur Verfiigung. Auch hier priift das Programm
vor dem Loschen, ob der zu loschende Spielers nicht zum Beispiel als Torschiitze oder in Auf-
stellungen verwendet wird, und 16scht den Spieler in diesem Fall nicht. Mit der Funktion Kom-
primieren konnen Sie die nicht referenzierten Spieler, d.h. die Spieler ohne bisherigen Einsatz,
16schen. Einige weitere Meniieintriage beziehen sich auf Spielerwechsel und die damit verbundenen
Verkniipfungen von Spielern unterschiedlicher Vereine. Die damit zusammenhéngenden Kontext-
menii-Eintrége werden in den folgenden Unterabschnitten erklért.

4.2.1 Verkniipfungen

Es kommt bisweilen vor, dass ein Spieler wiahrend einer Saison fiir unterschiedliche Vereine aktiv ist.
In diesem Fall besitzt jeder der betroffenen Vereine einen eigenen Spielereintrag fiir diesen Spieler.
Im Rahmen der statistischen Auswertung, zum Beispiel bei der Torschiitzenliste oder Spielerstati-
stik, ist es jedoch wiinschenswert, die Leistungen des Spielers fiir verschiedene Vereine gemeinsam
zu erfassen. Dabei wiirde es nicht immer ausreichen, das Programm den Spieler anhand seines
Namens identifizieren zu lassen, weil es - gerade, wenn Vornamen fehlen - auch unterschiedliche
Spieler gleichen Namens geben kann. Das Geburtsdatum als Unterscheidungskriterium ist eben-
falls nicht immer verfiigbar; und es soll Félle geben, wo selbst die Kombination aus Namen und
Geburtsdatum nicht eindeutig wire.

Stattdessen ermoglicht Professional League die Verkniipfung von Spielereintrégen in unterschied-
lichen Vereinen. Wenn Spieler A in Verein 1 mit Spieler A in Verein 2 verkniipft wird, fasst das
Programm im Rahmen der statistischen Auswertung beide Spielereintriige zusammen. Man kann
sich das am besten so vorstellen, dass das Programm intern eine globale Spielerliste mit eindeu-
tigen Spielereintrigen verwaltet, in der Spieler A folglich nur einmal vorkommt (siehe Abbildung
1). Die Eintréige in der Spieler-Liste eines Vereins bestehen aus einem Verweis auf den Spieler in
dieser globalen Spielerliste sowie der Riickennummer und Standard-Spielposition des Spielers (die
ja von Verein zu Verein unterschiedlich sein kénnen). Das Geburtsdatum eines Spielers ist iibrigens
ebenfalls in der globalen Liste gespeichert und wird demzufolge bei der Verkniipfung zweier Spie-
lereintrige angepasst. Auf diese Weise sind auch Spieler gleichen Namens wohlunterscheidbar.

Vorhandene Verkniipfungen eines Spielereintrags werden in der rechten Hilfte der Registerkarte
angezeigt. Eine neue Verkniipfung wird iiber den entsprechenden Kontextmeniipunkt angelegt.
Es offnet sich dabei ein Dialogfenster zur Auswahl des Spielers, mit dem verkniipft werden soll.
Das Programm fithrt bereits eine auf Namensdhnlichkeit basierte Suche durch und prisentiert
die ,heiflesten” Vorschlige in der linken Auswahlliste. Die rechte Liste enthélt alle verfiigbaren
Spieler. Beachten Sie, dass sich der Name des Spielereintrags im ausgewéhlten Verein, fiir den
Sie die Verkniipfung ausfithren, auf dieselbe Weise wie das Geburtsdatum dem Verkniipfungsziel
anpasst, wenn dieser unterschiedlich geschrieben sein sollte (siehe Abbildung 1).
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Abbildung 1: Verkniipfung von Spielern iiber die (versteckte) globale Spielerliste.

Verkniipfungen koénnen jederzeit iiber das Kontextmenii wieder entfernt werden. Bezogen auf Ab-
bildung 1 kann man sich das so vorstellen, dass der Eintrag in der globalen Spielerliste, auf den
zweifach verwiesen wird, zunéchst dupliziert und dann jeweils ein Verweis aus den vereinsbezogenen
Spielerlisten auf diese beiden globalen Eintrige gesetzt wird.

Das Aufheben von Verkniipfungen ist jedoch eigentlich nur dann sinnvoll, wenn man im nachhinein
feststellt, dass irrtiimlich doch zwei verschiedene Spieler verkniipft wurden. Wenn das ganze Tur-
nier auf einer aus Professional League importierten Ligadatei (2.2) aufbaut, kann so etwas jedoch
durchaus vorkommen, weil das Programm in diesem Zusammenhang bei Namensgleichheit zweier
Spieler automatisch eine Verkniipfung der beiden Eintrége anlegt. Dasselbe gilt fiir das Importieren
von Vereinen (mit Spielerkader) aus anderen Turnierdateien.

Profi-Tipp. Wenn Sie dieses automatische Verkniipfen bei Namensgleichheit wihrend des Impor-
tierens von Ligadateien oder Vereinen abstellen mochten, 6ffnen Sie die Datei prleague.ini im
Installationsverzeichnis mit einem Text-Editor und d&ndern Sie den Wert von PLAYERIMPORTPOLICY
im Abschnitt VALUES von 0 auf 1. Diese Anderung wirkt sich erst beim nichsten Start des Pro-
gramms aus.

4.2.2 Spielerwechsel

Bei Spielerwechseln spielen die im vorhergehenden Abschnitt beschriebenen Verkniipfungen eine
zentrale Rolle. Wechselt ein Spieler wihrend des Turniers von Verein A zu Verein B, muss in
Verein B fiir diesen Spieler ein neuer Spielereintrag erzeugt und dieser anschlieBend mit dem ent-
sprechenden Eintrag in Verein A verkniipft werden. Dieser mehrschrittige Prozess kann durch zwei
entsprechende Funktionen des Kontextmeniis vereinfacht werden:

e Spielerwechsel von anderem Verein Sie kénnen einen oder mehrere Spieler eines oder
mehrerer anderer Vereine auswihlen, die zu dem ausgewihlten Verein wechseln sollen. Fiir
einen zu wechselnden Spieler geschieht dabei folgendes: Wird der Spieler in seinem Ursprungs-
verein nirgends als Torschiitze oder in einer Aufstellung referenziert, wird der Spielereintrag
einfach vom alten zum neuen Verein verschoben. Andernfalls wird im neuen Verein ein neuer
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Eintrag erzeugt und dieser mit dem Eintrag im alten Verein verkniipft. Der Spieler wird
zudem in seinem alten Verein passiviert.

e Spielerwechsel zu anderem Verein Fiir den ausgewéhlten Spieler wird ein Spielerwech-
sel in umgekehrter Richtung zu einem auszuwéhlenden Verein wie oben beschrieben durch-
gefiihrt.

4.2.3 Standard-Spielpositionen

Jedem Spieler kann eine Standard-Spielposition zugeordnet werden. Diese orientiert sich an dem
Basis-Schema fiir Spielpositionen, das iiber den Meniipunkt Finstellungen - Eingabe (siehe 9.5)
manipuliert werden kann. Dem Basis-Schema liegt ein Raster zu Grunde, bei dem jeweils mehrere
Rasterpunkte zu einem Positionsbereich zusammengefasst werden. Eine Position ist ein Raster-
punkt in diesem Basis-Schema.

Die Standard-Spielposition kann zwei Aufgaben erfiillen.

1. Wenn Sie zu den einzelnen Spielen kein Taktik-Schema (vgl. 8.3.2) eingeben, wird durch die
Standard-Position festgelegt, welchem Positionsbereich der Spieler bei positionsabhéingigen
Statistiken (zum Beispiel Spielerlisten oder Torbilanz) zugeordnet wird.

2. Wenn Sie Taktik-Schemata verwalten und den Spielern damit spielbezogene Positionen zu-
ordnen, die durchaus von seiner Standard-Position abweichen kénnen, sind die spielbezogenen
Positionen mafigeblich fiir die Einordnung des Spielers bei der statistischen Auswertung. Die
Standard-Position vereinfacht die Eingabe eines Taktik-Schemas, weil das Programm einen
Spieler bei der Aufnahme in dieses Schema zuniichst auf seine Standard-Position setzt (siehe
8.3.2). Von dort kénnen sie ihn bei Bedarf jederzeit auf eine andere Position bewegen.

Sie kénnen iiber eine aufklappbare Liste den Positionsbereich fiir die Standard-Position bestimmen.
Das Programm wihlt dann einen freien - noch durch keinen anderen Spieler desselben Vereins be-
setzten - Rasterpunkt in diesem Bereichs als Standard-Position des Spielers aus. Mit dem Schalter
Feinjustierung konnen Sie ein Dialogfenster 6ffnen, mit dem Sie diesen Rasterpunkt exakt bestim-
men koénnen. Sie benotigen dies jedoch nur, wenn Sie Taktik-Schemata erfassen und einem Spieler
einen ganz bestimmten Rasterpunkt als Standard-Position zuordnen mochten.

Sie konnen die Standard-Spielpositionen bei der Eingabe von Spieldaten auch umgekehrt direkt
aus einem taktischen Schema ableiten lassen und miissen diese dann nicht fiir jeden Spieler einzeln
eingeben. Wie dies funktioniert, ist in 8.3.2 beschrieben.

4.3 Schiedsrichter

Legen Sie neue Schiedsrichtereintrige an oder bearbeiten Sie bereits existierende Schiedsrichter.
Sowohl Schiedsrichter als auch Assistenten werden spéter aus dieser Liste ausgewéhlt.

Fiir Schiedsrichter konnen Name, Vorname, Ort, Geburtsdatum und der Name einer Bilddatei mit
einem Foro eingegeben werden.

Uber das Kontextmenii kénnen Schiedsrichter-Eintrige gelscht oder aus anderen Ligadateien und
Datenquellen importiert werden und die Liste alphabetisch nach Namen sortiert werden. Die Hand-
habung ist jeweils dieselbe wie im Fall von Spielern bzw. Vereinen. Mit der Kontextmenii-Funktion
Vereine als Schiedsgericht konnen Sie schnell fiir jeden Verein einen Schiedsrichtereintrag erzeugen,
bei dem die Spalte Ort mit dem jeweiligen Vereinsnamen gefiillt ist. Diese Funktion ist niitzlich
zum schnellen Generieren von Schiedsrichtereintrdgen in Turnieren, bei denen die beteiligten Ver-
eine jeweils auch ein Schiedsgericht stellen. Die generierten Eintrdge konnen nach Bedarf mit
Namensangaben ergénzt werden. Es ist aber auch genauso gut moglich mit dem Vereinsnamen als
Schiedsrichter-Bezeichnung zu arbeiten.

Schiedsrichter kénnen wie Vereinsspieler (4.2) passiviert werden.
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4.4 Trainer

Die Bearbeitung der Trainerliste unterscheidet sich von der Registerkarte Schiedsrichter nur durch
den Wegfall der Spalte Ort.

Hinsichtlich Passivierung gilt dasselbe wie fiir Vereinsspieler (4.2) und Schiedsrichter (4.3).

4.5 Bildverweise

Sie kénnen auf den Registerseiten Verweise auf Bilddateien (Embleme, Fotos) angeben. Solche
Bilddateien werden dabei nicht als Bestandteil der Turnierdatei gespeichert, da diese ansonsten zu
stark aufgebldht wiirde. Stattdessen wird lediglich der Dateiname einer externen Bilddatei in der
Turnierdatei gespeichert und diese Bilddatei bei Bedarf vom Programm einzeln nachgeladen.

Verweise auf Bilddateien werden dabei niemals mit absoluten Pfadangaben gespeichert. Absolute
Pfade sind bei der Weitergabe einer Turnierdatei auf einem anderen System mit hoher Wahr-
scheinlichkeit ungiiltig, weil es ein Laufwerk nicht gibt oder Verzeichnisse schlicht anders hei-
Ben. Daher bedient sich das Programm eines globalen Suchpfad-Prinzips (ganz #hnlich der PATH-
Umgebungsvariable des Betriebssystem zur Lokalisierung ausfithrbarer Programme und DLLs):
In den programmweiten Einstellungen wird eine Liste von Verzeichnisangaben gespeichert, in der
Turnierdatei lediglich der Name einer Bilddatei. Wenn das Programm diese Datei laden will, sucht
es diese einfach innerhalb dieser angegebenen Verzeichnisse.

Wenn Sie zur Auswahl einer Bilddatei auf die Schaltfliche neben dem Eingabefeld fiir den Da-
teinamen klicken, 6ffnet sich ein Datei-Auswahldialog, in dessen oberer Hilfte die Verzeichnisse
aufgelistet sind, in denen Bilddateien gesucht werden sollen. Hier konnen Sie weitere Verzeichnisse
hinzufiigen, nicht mehr vorhandene oder benétigte Verzeichnisse entfernen oder die Reihenfolge
verandern. Achtung, diese Liste bezieht sich auf alle Turnierdateien und nicht nur auf die gerade
geofinete! Loschen Sie also keinesfalls ein Verzeichnis aus dem Suchpfad, das Bilddateien enthélt,
die noch aus einer anderen Turnierdatei referenziert werden.

Die Bedeutung der Reihenfolge ergibt sich dadurch, dass bei der Suche nach einer Bilddatei die
Verzeichnisse in der angegebenen Reihenfolge nur so lange durchsucht werden bis eine Bilddatei mit
passendem Namen gefunden wird. Bei zwei Dateien gleichen Namens gewinnt also das weiter vorne
stehende Verzeichnis. Der Auswahldialog bietet dariiber hinaus eine Vorschau-Funktion, welche
Thnen die bequeme Auswahl der passenden Bilddatei ermoglicht. Die unterstiitzten Bildformate
sind BMP, JPG, PNG und GIF. Transparente GIFs sind moglich.

4.6 Massendatenimport

Héufig werden Sie bereits beim Anlegen eines Turniers einen grofien Teil der Namen eingeben
wollen, um in der Folge bequem mit diesem - gegebenenfalls punktuell zu ergéinzenden - Grundstock
arbeiten zu kénnen. Wie sie solche Daten aus anderen Turnierdateien tibernehmen kénnen, wurde
zuvor in diesem Kapitel bereits hinreichend beschrieben. Wenn die Daten jedoch nur in einer
tabellenéhnlichen, textbasierten Form vorliegen, hilft diese Importfunktion nicht weiter. Statt des
miithsamen Abtippens konnen Sie in diesem Fall die Funktion Massendatenimport nutzen und damit
den Eingabeaufwand zumeist radikal reduzieren.

Mit dem Massendatenimport ist es moglich, groflere Mengen von Textdaten weitestgehend au-
tomatisiert in den Namen-Manager zu importieren. Als Quelle fiir diesen Daten-Import eignen
sich Textdokumente, die zum Beispiel aus einer Tabellenkalkulation, Textverarbeitung oder von
Websites stammen kénnen.

Der Massendatenimport steht fiir Vereine, Spieler, Schiedsrichter und Trainer gleichermafien zur
Verfiigung und wird von der jeweiligen Registerkarte mit dem Schalter Massendatenimport bzw.
dem gleichnamigen Kontextmeniieintrag der Vereins- bzw. Personenliste aufgerufen. Danach sind
zwei Schritte notig:
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1. Vorbereiten der Textdaten fiir die Analyse durch das Programm.

2. Zuordnen der Datenfelder fiir die als Ergebnis der Analyse tabellarisch aufbereiteten Text-
daten.

4.6.1 Vorbereiten der Textdaten

Beim Aufruf des Massendatenimports 6ffnet sich ein Dialogfenster, das zum Hauptteil aus einem
Eingabefeld fiir den Text besteht. Sie konnen den Text aus einer Datei in dieses Feld laden (Schal-
ter Datei laden) oder auch direkt iiber die Zwischenablage aus einer anderen Anwendung einfiigen
(entweder mit der Tastenkombination Strg+V oder iiber das Kontextmenii des Textfelds). Ver-
wenden Sie nur reinen ASCII-Text, also Text ohne Steuerzeichen oder Formatierungsangaben wie
z.B. HTML-Tags. Nutzen Sie dazu entsprechende Exportfunktionen anderer Programme (Tabellen
aus z.B. Excel am besten als CSV abspeichern) oder einfach die automatische Konvertierung beim
Transport iiber die Zwischenablage.

Textdaten konnen in den unterschiedlichsten Ausprigungen vorkommen, wie am Beispiel einer
Spielerliste leicht zu sehen ist: Eine Zeile in dieser Liste wird den Namen enthalten, entweder mit
Hintereinanderstellung von Vor- und Nachnamen oder mit Trennung von Vor- und Nachnamen
durch ein Trennzeichen wie zum Beispiel einem Komma. Ergénzend ist vielleicht das Geburtsdatum
oder die Spielposition angegeben. Im Idealfall stehen die Datenfelder eines Datensatzes in einer
Zeile und sind fein sduberlich durch ein einheitliches Trennzeichen voneinander abgegrenzt (wie
etwa bei einer CSV-Datei aus Excel). Womdglich gibt es jedoch mehrere verschiedene Trennzeichen,
die Daten sind auf mehrere Zeilen verteilt oder die Liste ist gar nach Spielpositionen gruppiert,
d.h. unter einer Uberschrift-Zeile mit der Spielposition folgt fiir jeden Spieler mit dieser Position
eine entsprechende Namenszeile. Eine dhnliche Gruppierung ist denkbar, wenn die Spieler mehrerer
Vereine in einer Liste aufgefiihrt sind.

Auch aus solchen nicht idealen Eingabedaten muss das Programm im Rahmen einer Datenanalyse
- unterstiitzt durch gewisse Angaben des Benutzers - eine regelméfige tabellarische Form erzeugen
konnen, die dann als Basis fiir die Ubernahme der Daten dient. Diese Ubernahme ist dann lediglich
noch eine Frage der Zuordnung von Tabellenspalten zu Datenfeldern.

Zur Unterstiitzung der Datenanalyse muss sich der Benutzer um die folgenden Dinge kiimmern:

e Angabe von Trennzeichen. Geben Sie ein oder mehrere Trennzeichen bzw. Zeichenketten an,
indem Sie diese in der Liste von Standard-Trennzeichen markieren oder in die beiden Felder
fiir benutzerdefinierte Trennzeichen unterhalb der Liste mit den Standard-Trennzeichen ein-
geben. Bei der Analyse einer Textzeile wird der Text bis zu einem dieser Trennzeichen einem
Datenfeld zugerechnet, der dem Trennzeichen folgende Text den nachfolgenden Datenfeldern.
Die Trennzeichen selber werden nicht in die Datenfelder iibernommen. Auch fithrende und
abschlielende Leerzeichen werden abgeschnitten. Beispiel:

Mustermann, Max 18.4.1978 Sturm, bei Trennzeichen __ (dies entspricht zwei Leerzeichen!)
wird die Textzeile in drei Datenfelder mit den Werten Mustermann, Max|18.4.1978|Sturm
aufgespalten. Falls als Trennzeichen zusétzlich das Komma angegeben wird, entstehen hin-
gegen vier Datenfelder: Mustermann|Max|18.4.1978|Sturm.

e Zeilenzahl pro Datensatz bestimmen. Geben Sie an wie viele aufeinanderfolgende Zeilen zu
einem Datensatz zusammengefasst werden sollen. Im Normalfall sollte dieser Wert 1 sein
- insbesondere dann, wenn z.B. Excel als Datenquelle dient. Bei mehrzeiligen Datensédtzen
fungiert der Zeilenumbruch immer auch als Trennzeichen. Leerzeilen werden mitgezihlt. Die
Zeilenzahl muss fiir jeden Datensatz gleich sein. Fiillen Sie hierzu die Textdaten gegebenen-
falls durch Leerzeilen auf. Diese Angabe bezieht sich nicht auf Gruppierungszeilen, diese sind
immer einzeilig.

e Markieren von Gruppierungszeilen Ist die Liste gruppiert (siche Beispiel oben), miissen die
Zeilen gekennzeichnet werden, welche fiir einen Gruppierungsbereich stehen und nicht als
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normale Zeilen behandelt werden sollen. Dazu fiigen Sie im Textfeld am Anfang dieser Zeile
eine Ziffer von 0 bis 9, gefolgt von einem Gleichheitszeichen ein. Beispiel:

VR Musterstadt

Mittelfeld

Mustermann, Max; 18.4.1978
Testperson, Timo; 27.9.1975
Sturm

Chancentod, Christoph; 6.2.1977

Eintracht Testbach
Torwart
Traumtaenzer, Toni; 12.11.1980

wird zu

0=VfR Musterstadt

1=Mittelfeld

Mustermann, Max; 18.4.1978
Testperson, Timo; 27.9.1975
1=Sturm

Chancentod, Christoph; 6.2.1977

O=Eintracht Testbach
1=Torwart
Traumtaenzer, Toni; 12.11.1980

Jede Ziffer steht fiir eine eigene Spalte in der tabellarischen Form. Deshalb ist es wichtig
fiir jeden Gruppierungstyp konsistent die gleiche Ziffer zu verwenden. Aus obigem Beispiel
wiirde (bei Trennzeichen ;) folgende tabellarische Darstellung resultieren:

VIR Musterstadt Mittelfeld | Mustermann, Max 18.4.1978
VIR Musterstadt Mittelfeld | Testperson, Timo 27.9.1975
V{R Musterstadt Sturm Chancentod, Christoph | 6.2.1977
Eintracht Testbach | Torwart Traumtaenzer, Toni 12.11.1980

Je nach Datenqualitit kann es dariiber hinaus notwendig werden, weitere Anderungen an den Text-
daten vorzunehmen, etwa das Vereinheitlichen von Datenzeilen oder das Entfernen von Datenmiill.
Hier bietet sich unter Umsténden die Vorabbearbeitung in einem Texteditor mit leistungsfihiger
SuchenédErsetzen Funktion an. Alle nicht als Gruppierungszeilen gekennzeichneten nicht leeren Zei-
len werde als Datenzeilen in die tabellarische Form iibertragen. Leerzeilen zwischen Datensétzen
werden ignoriert.

Beim Import von Spielerdaten steht zusétzlich unterhalb des Textfelds eine aufklappbare Auswahl-
liste mit den Vereinen des Turniers zur Verfiigung. Ein Spieler muss immer einem Verein zugeordnet
werden! Mit der Auswahlliste kann der Verein bestimmt werden, dem Spieler standardméfig zu-
geordnet werden, wenn es kein eigenes Datenfeld fiir die Vereinszuordnung in der Spielerzeile gibt,
oder bis durch eine Gruppierungszeile anderes festgelegt wird. Die Auswahl eines Vereins ist gleich-
bedeutend mit dem Einfiigen der Zeile 0=Vereinsname am Anfang des Textfelds. Daher sollte fiir
Vereinszuordnungen immer die Ziffer 0 in Gruppierungszeilen verwendet werden.

4.6.2 Datenfelder zuordnen

War bisher schon mehrfach von einer tabellarischen Darstellung die Rede, in welche die Textdaten
iiberfithrt werden, so présentiert das Programm eben diese Tabelle in dem Folgefenster, das nach
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Betéatigung des Schalters Weiter angezeigt wird. Zu diesem Zeitpunkt wurden noch keinerlei Daten
in die Turnierdatei iibernommen! Dementsprechend ist es jetzt noch moglich, Zeilen aus der Tabelle
zu 16schen, die nicht iibernommen werden sollen. Markieren Sie dazu die Zeilen(n) und léschen Sie
diese iiber das Kontextmenii oder die Tastenkombination Strg+Entf. Mit dem Schalter Zurick
konnen Sie in das erste Fenster zuriickkehren, um zum Beispiel noch Anderungen am Text oder
bei den Trennzeichen vorzunehmen. Mit Abbrechen brechen Sie den ganzen Import-Vorgang ohne
Anderungen der Turnierdatei ab und kehren in den Namen-Manager zuriick.

Bevor Sie den eigentlichen Import mit Klick auf den Schalter Ubernehmen starten, ist noch ein
wichtiger Schritt erforderlich. Sie miissen den Spalten der Tabelle die passenden Datenfelder zu-
ordnen, in welche die Spaltenwerte geschrieben werden sollen. Wéhlen sie dazu den passenden
Feldnamen aus der Liste oberhalb der Tabellenspalte aus. Das Programm versucht hier mittels
einiger Heuristiken bereits eine Vorauswahl zu treffen. Wenn eine Spalte keine Werte enthélt oder
solche die beim Import nicht beriicksichtigt werden sollen, wahlen Sie einfach den ersten, leeren
Eintrag der Liste, um die Spalte beim Import zu ignorieren.

Fiir Spieler, Schiedsrichter und Trainer gibt es jeweils drei mogliche Datenfeldbezeichnungen fiir
Namensbestandteile: mit Vorname und Nachname beziehen sich dabei nur auf den jeweiligen Na-
mensanteil, wohingegen Name die Zusammensetzung beider Teile erwartet. Dabei wird jede der
beiden gebrauchlichen Notationen Vorname Nachname und Nachname, Vorname verstanden.

Beim Import von Spielernamen kann es passieren, dass die Schreibweise bei den zugeordneten
Namen aus der Textdatenquelle von der in der Turnierdatei abweicht. Wenn das Programm in
den Importdaten auf einen Vereinsnamen sto8t, fiir den keine exakte Entsprechung in der Tur-
nierdatei existiert, wird ein Auswahlfenster eingeblendet, das Sie auffordert, den richtigen Verein
auszuwéahlen. Das Programm merkt sich iibrigens diese Zuordnung, so dass das Fenster pro abwei-
chend geschriebenem Namen nur einmal erscheint. Wenn Sie das Fenster mit Abbrechen schlieflen,
werden alle Tabellenzeilen fiir diesen Verein ignoriert, also fiir diesen Verein keine Spieler impor-
tiert. Das ist beispielsweise sinnvoll, wenn Sie feststellen, dass es diesen Verein in der Turnierdatei
noch iiberhaupt nicht gibt (und dieser folglich erst angelegt werden muss, um Spieler dafiir einge-
ben zu koénnen). Ein dhnliches Auswahlfenster erscheint auch, wenn fiir einen Spieler iiberhaupt
kein Vereinsbezug angegeben ist, also das Tabellenfeld in der Spalte Verein einen leeren Inhalt hat.

Es ist nicht nur moglich, gdnzlich neue Daten zu importieren, auch das Ergédnzen schon vorhandener
Datensétze wird unterstiitzt. Beispiel: Sie haben eine Textdatei mit einer Liste der Geburtsdaten
aller Spieler. Die Spieler selbst ohne ihre Geburtsdaten wurden schon einige Zeit vorher in der
Turnierdatei erfasst. Um die Geburtsdaten nun schnell und einfach in den vorhandenen Daten-
bestand iibernehmen zu kénnen, fithren Sie wie bis hierhin beschrieben einen Massendatenimport
mit der Textdatei durch. Bestimmen Sie dann eine Datenfeldzuordnung zumindest fiir die Vereins-
zuordnung und den Namen (diese dienen zur Identifikation) sowie natiirlich das Geburtsdatum.
Aktivieren Sie dann die Option Vorhandene Datensdtze aktualisieren, bevor Sie den Import mit dem
Schalter Ubernehmen abschlieBen. Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden beim Ubernehmen
die Tabellenzeilen ignoriert, fiir die bereits ein Datensatz existiert, und dieser Datensatz in jedem
Fall unverdndert belassen.

Im Fall des Imports von Spielern, Schiedsrichtern und Trainern wird eine weitere Option Vorna-
men nicht zur Identifikation verwenden angeboten. Angenommen es existiert im Namen-Manager
ein Spieler mit dem Nachnamen Mustermann und unbekanntem Vornamen und bei den Import-
daten gibt es eine Zeile fiir einen Spieler mit Nachnamen Mustermann und Vornamen Maz. Wenn
in diesem Fall die Option Vornamen nicht zur Identifikation verwenden aktiviert ist, betrachtet
das Programm diese Tabellenzeile dem schon vorhandenen Datensatz fiir den Spieler Mustermann
zugehorig. Wenn auch Vorhandene Datensdtze aktualisieren ausgewéhlt ist, wiirde in diesem Daten-
satz das Feld Vorname mit Max gefiillt und wie oben beschrieben gegebenenfalls weitere Datenfelder
aktualisiert. Wére hingegen die Option Vornamen nicht zur Identifikation verwenden deaktiviert,
wiirde stattdessen ein zusétzlicher ganz neuer Datensatz fiir den Spieler Max Mustermann ange-
legt. Ist umgekehrt der Vorname im Namen-Manager bekannt, fehlt aber in den Importdaten, ist
das Verhalten ganz analog. Ohne Verwendung der Vornamen zur Identifikation wiirde auch hier
kein neuer Datensatz angelegt werden und nach einstellung der vorhandene Datensatz anhand der
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zu importierenden Tabellenzeile aktualisiert, wobei in diesem Fall natiirlich nicht der Inhalt des
Felds Vorname geloscht wiirde.
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5 Turnier-Manager

Im Turnier-Manager legen Sie den Turnieraufbau fest. Sie erzeugen Turnierelemente und legen mit
deren (zeitlicher) Abfolge die Turnierstruktur fest. Sie ordnen dariiber hinaus Turnierelementen
Vereine zu und konnen einige elementspezifische Einstellungen bearbeiten. Es gibt zwei Arten von
Turnierlementen:

1. Punktrunden. Ligen oder Gruppen, bei denen die Vereine an mehreren Spieltagen zumeist
im Modus jeder gegen jeden einmal oder ofters gegeneinander antreten und die Rangfolge
anhand einer Tabelle ermittelt wird. Beispiele hierfiir sind die Fufiball-Bundesliga oder die
einzelnen Vorrundengruppen eines WM-Turniers.

2. Playoffs. Wettbewerbe oder Teile davon, die in mehreren Runden im K.O.-System ausgetra-
gen werden. Die Sieger von Paarungen einer Runde kénnen in jeweils einem einzigen Spiel,
einer festen oder auch variablen Anzahl von mehreren Spielen ermittelt werden. Beispiele
fiir Playoff-Turnierelemente sind der DFB-Pokal (ein Spiel pro Runde), der UEFA-Cup (zwei
Spiele pro Runde) oder die DEL-Playoffs (variable Anzahl von Spielen von Runden). Aber
auch eine weitgehend unstrukturierte Sammlung von Vorbereitungsspielen kann am besten
mit einem Turnierelement vom Typ Playoff verwaltet werden.

Im einfachsten Fall besteht ein Turnier nur aus einem Element. Die Bundesliga oder der DFB-Pokal
sind Beispiele hierfiir. Die Turnierstruktur degeneriert dann zu diesem einzelnen Turnierelement,
was zur Folge hat, dass Sie sich an anderen Stellen des Programms keine Gedanken um die Auswahl
des richtigen Turnierelements zur Dateneingabe oder statistischen Auswertung machen miissen.
Der Turnier-Manager ermoglicht aber zu jeder Zeit das Hinzufiigen neuer Turnierelemente; dies
insbesondere auch dann, wenn zu anderen Turnierelementen bereits Spieldaten erfasst wurden.

Durch die Kombination mehrerer Turnierelemente in einer Turnierdatei kénnen Sie auch komplexe
Turnierstrukturen sehr einfach abbilden.

5.1 Turnierelement erzeugen

Ein neues Turnierelement erzeugen Sie durch Anklicken des Schalters Hinzufiigen unterhalb der
Liste der Turnierelemente oder iiber den Eintrag Neu im Kontextmenii dieser Liste. Es wird dabei
ein Dialogfenster angezeigt, mit dem sie eine Bezeichnung vergeben und auswihlen kénnen, ob eine
Punktrunde oder ein Playoff erzeugt werden soll. Wie einleitend bereits beschrieben, steht eine
Punktrunde dabei fiir einen Modus ,jeder gegen jeden“ mit Tabellenwertung. Bei einem Playoff
kann es sich um ein einfaches K.O.-System handeln oder einen komplexeren Playoff-Modus (best of
X, Hinspiel und Riickspiel, wahlweise mit oder ohne Europapokal-Arithmetik). Die diesbeziigliche
Feinjustierung wird im Ansetzungs-Manager (siehe 6) rundenweise vorgenommen. Der Typ des
Turnierelements kann nachtréglich nicht mehr gedndert werden, die Bezeichnung hingegen schon.
Das neue Turnierelement wird an das Ende der Liste angehéngt, kann aber mit der Maus an eine
andere Position gezogen werden.

Ein neues Turnierelement kann auch durch Duplizieren eines bereits existierenden Elements erzeugt
werden. Dabei wird neben den Einstellungen bis auf abhingige Punktrunden (siehe 5.5 und 5.6)
auch eine mogliche Gruppierungszugehorigkeit (siche 5.2), nicht aber die Vereinszuordnung kopiert.
Dies ist zum Beispiel dann vorteilhaft, wenn mehrere gleichartige Turnierelemente (wie zum Beispiel
Vorrundengruppen) benétigt werden. Markieren Sie das zu duplizierende Element, wéhlen Sie im
Kontextmenii Duplizieren und passen Sie anschlieend die Bezeichnung des neuen Turnierelements
nach Thren Wiinschen an.

5.2 Turnierstruktur

Zur Pflege der Turnierstruktur gibt es zwei verschiedene Bearbeitungsmodi. Einen eher textlastigen
integrierten Modus, der auf der Liste aller Turnierlemente am linken Fensterrand und den Einga-
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Quali

Gr. 1 » Gr.1 | Gr.2 | Gr.3 | Vorrunde
Gr. 2 L) /

Gr. 3

Finalr.

Abbildung 2: Gruppierung von Turnierelementen.

befeldern am oberen Fensterrand basiert und einen grafischen Bearbeitungsmodus in einem eigenen
Fenster, das mit dem Schalter Turnieraufbau oberhalb der Liste aller Turnierlemente gedffnet wer-
den kann. Beide Bearbeitungsmodi sind im Prinzip gleich méchtig, d.h. jede Manipulation der
Turnierstruktur kann auf die eine oder andere Weise erfolgen. Der grafische Modus bietet den Vor-
teil, dass er die komplette Turnierstruktur auf einen Blick veranschaulicht, und ist damit gerade
auch fiir Einsteiger ideal. Der integrierte Modus ermoglicht fiir geiibte Benutzer hingegen wohl
den schnelleren Aufbau groflerer Turniere. Sie konnen zu jedem Zeitpunkt nach Belieben zwischen
beiden Bearbeitungsmodi wechseln.

An dieser Stelle wird zunéchst der grafische Bearbeitungsmodus beschrieben, da die verschiedenen
Anordnungsmoglichkeiten fiir Turnierelemente daran besonders gut deutlich werden. Anschlieffend
wird erklért, wie dieselben Ergebnisse im integrierten Modus erzielt werden kénnen.

5.2.1 Grafischer Bearbeitungsmodus

Der grundsétzliche Aufbau eines Turniers ist denkbar einfach. Es besteht aus einer beliebigen
Anzahl von Turnierelementen, die in bestimmter Reihenfolge angeordnet sind. Diese Anordnung
sollte - muss sich aber nicht - an der chronologischen Reihenfolge orientieren. Zusétzlich zu dieser
sequenziellen Abfolge gibt es die Moglichkeit, mehrere Turnierelemente parallel anzuordnen. Eine
Menge paralleler Turnierelemente heifit Gruppierung und wird durch einen turnierweit eindeutigen,
ansonsten aber frei vergebbaren Gruppierungsschliissel benannt.

Ein Beispiel ist in Abbildung 2 gezeigt. Hier werden mehrere Punktrunden ( Gruppe 1 bis 3) zu einer
Gruppierung Vorrunde zusammengefasst. Die Turnierelemente selbst bleiben trotz der Gruppierung
vollkommen eigenstéindig. Im Zusammenhang mit Statistiken haben Gruppierungen aber einen
groflen Einfluss. In diesem Zusammenhang sollen hier nur einige Punkte kurz angedeutet werden -
mehr zu diesem Thema koénnen Sie in 10.3.1 nachlesen.

e Statistiken nur iiber die Elemente einer Gruppierung konnen besonders leicht ausgewihlt
werden.

e Die Darstellungsform von Spielplénen kann speziell an Gruppierungen angepasst werden.

e Im Rahmen der Spieltagstatistik werden die Spiele paralleler Spieltage aller Turnierlemente
einer Gruppierung zu einem gemeinsamen (virtuellen) Spieltag zusammengefasst.

Im Arbeitsbereichs des grafischen Turnieraufbaus werden die vorhandenen Gruppierungen des Tur-
niers nacheinander angezeigt. Jedes Turnierelement ist in einer dieser Gruppierungen enthalten.
FEinzelne Turnierelemente, die zu keiner echten Gruppierung gehéren werden aus Griinden der
Einheitlichkeit jeweils einer namenlosen eigenen virtuellen Gruppierung zugeordnet.
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Turnierlemente kénnen nun einfach mit der Maus zwischen den Gruppierungen bewegt werden. Auf
die gleiche Weise wird die Reihenfolge der Turnierlemente innerhalb einer Gruppierung verédndert.
Durch ziehen mit der Maus kann auch die Reihenfolge der Gruppierungen selbst veréindert werden.
Der Name von Gruppierungen und Turnierelementen kann in den entsprechenden Eingabefeldern
gedindert werden. Durch Anklicken des Schalters New in einem Gruppierungsfeld oben links wird
eine neue - zunéchst namenlose - Gruppierung vor der ausgewahlten Gruppierung angelegt. Mit dem
Schalter Ldschen kann eine Gruppierung mit allen enthaltenen Turnierlementen geloscht werden.
Einzelne Turnierlemente kénnen innerhalb einer Gruppierung mit dem Schalter Neu unten rechts
angelegt werden. Es 6ffnet sich dabei der in 5.1 beschriebene Dialog zur Auswahl von Elementtyp
und -namen. Uber das Kontextmenii eines Turnierlements stehen auch die Funktion Duplizieren
und Ldéschen (5.1) zur Verfiigung.

Alle im grafischen Modus durchgefithrten Manipulationen der Turnierstruktur sind
zunichst temporir.

Erst wenn Sie das Dialogfenster mit dem Schalter Ubernehmen verlassen, wird die veriinderte
Turnierstruktur iibernommen. Entfernte Turnierlemente werden auch erst zu diesem Zeitpunkt
wirklich geloscht. Mit dem Schalter Abbrechen haben Sie somit jederzeit die Moglichkeit zu dem
Stand zuriickzukehren, der vor dem Offnen des Dialogfensters aktuell war.

Wenn Sie das Dialogfenster mit Ubernehmen verlassen, priift das Programm zuniichst, ob es min-
destens ein Turnierlement gibt. Dann werden alle geloschten Elemente aus der Turnierstruktur
entfernt und die neuen Elemente angelegt. Anderungen der Namen von Gruppierungen und Tur-
nierlementen werden durchgefithrt. Dabei werden diejenigen namenlosen virtuellen Gruppierun-
gen, die genau ein Turnierlement enthalten, entfernt und diese Turnierlemente anschliefend wieder
als ungruppiert angesehen. Namenlose Gruppierungen mit mehr als einem Turnierlement bleiben
jedoch erhalten und es wird ihnen automatisch ein eindeutiger Name zugewiesen. Die darin ent-
haltenen Turnierlemente werden dementsprechend unter diesem Gruppierungsschliissel gruppiert.
Fassen Sie daher also niemals mehrere ungruppierte Elemente in derselben namenlosen Gruppie-
rung zusammen, sondern legen Sie stattdessen fiir jedes ungruppierte Turnierlement eine eigene
Gruppierung an.

Schliellich wird die neue globale Reihenfolge der Turnierlemente anhand der Reihenfolge der Grup-
pierungen und der Anordnung der Turnierlemente innerhalb der Gruppierungen ermittelt und in
das Hauptfenster des Turniermanagers iibernommen.

5.2.2 Integrierter Bearbeitungsmodus

Im integrierten Bearbeitungsmodus wird die Turnierstruktur auf eine flache Liste von Turnierele-
menten am linken Fensterrand des Turniermanagers heruntergebrochen. Sie konnen in dieser Liste
das aktuelle Turnierelement auswahlen, das nachfolgend in der rechten Fensterhilfte bearbeitet
werden kann.

Die vom Programm verwendete Reihenfolge der Turnierelemente wird durch deren Reihenfolge in
dieser Liste festgelegt. Sie konnen die Position eines Turnierelements in der Liste jederzeit durch
Ziehen mit der Maus verindern.

Turnierelemente mit allen enthaltenen Daten (einschlieflich) Spieldaten koénnen iiber den Kon-
textmeniieintrag Ldschen oder die Tastenkombination Strg+FEntf geloscht werden - mit der Ein-
schriankung, dass das letzte vorhandene Turnierelement auch hier nicht geloscht werden darf.

Die Gruppierung von Turnierelementen wird im integrierten Modus dadurch erreicht, dass einem
Turnierelement ein Gruppierungsschliissel durch Auswahl aus der ausklappbaren Liste neben dem
Eingabefeld fiir den Namen des Elements zugewiesen wird. Eine neue Gruppierung kann mit dem
Schalter Neu erzeugt werden. die Zugehorigkeit des aktuellen Turnierlements zu einer Gruppie-
rung kann mit dem Schalter Gruppierung aufheben zuriickgenommen werden. Beachten Sie, dass
im integrierten Modus Anderungen der Gruppierungszugehérigkeit nicht zu einer automatischen
Umordnung in der Liste der Turnierelemente fiithren.
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5.3 Turnierelement oder eigene Datei

Mit der Moglichkeit, (fast unbegrenzt) viele Turnierelemente anzulegen, wére es grundsitzlich denk-
bar, viele Ligen/Turniere bzw. Spielzeiten davon in einer groflen Datei zu verwalten. Von dieser
Variante ist jedoch dringend abzuraten! Die Dateiverwaltung (Einlesen und Speichern) der so ent-
stehenden groflen Dateien wiirde auf Grund der Datenmenge irgendwann sehr schwerfillig werden.
Zudem wire eine zu groBe Anzahl von Turnierelementen der Ubersichtlichkeit nicht férderlich.

Als Faustregel gilt daher: Jede Ligasaison oder Turnierinstanz sollte in einer eigenen Datei abgelegt
werden. Mit den Importmoglicheiten fiir Namen (vgl. 4.1) f&llt der zusétzliche Aufwand fiir die
Namens-Eingabe dabei gering aus. Gemeinsame Statistiken {iber mehrere Spielzeiten einer Liga
koénnen mit Professional League 4.31 als historische Statistiken erstellt werden (siehe 1.4).

5.4 Vereine zuordnen

Auf der Registerkarte Vereinsauswahl nehmen Sie die Zuordnung von im Namen-Manager (siehe
4) eingegebenen Vereinen zu Turnierelementen vor. Vereine kénne auch jederzeit nachtréiglich zu-
geordnet werden - sogar dann, wenn bereits Ansetzungen (siehe 6) vorliegen oder Spielergebnisse
eingegeben wurden.

Sie fiigen Vereine dadurch hinzu, dass Sie diese in der Liste Ubrige Vereine markieren (Taste
Strg gedriickt halten, um mehrere Vereine zu markieren) und anschliefend auf den Schalter <<
klicken, um sie in die Liste Ausgewdhlte Vereine einzufiigen. Zum Entfernen von Vereinen gehen Sie
genau umgekehrt vor. Einzelne Vereine konnen auch per Doppelklick zwischen den beiden Listen
verschoben werden.

Unterhalb der Liste Ubrige Vereine stehen einige Optionen zur Verfiigung, um die Vereinsauswahl
in bestimmten Situationen zusétzlich zu vereinfachen.

e Nur Teilnehmer der vorherigen Runde Eine Filteroption, mit der Sie die in der Liste Ubrige
Vereine anzuzeigenden Eintriage auf solche Vereine beschrinken, die bereits in der unmittel-
bar vorhergehenden Runde/Turnierphase (das sind das néchstfrithere Turnierelement, wel-
ches nicht zur selben Gruppierung wie das aktuell bearbeitete Turnierelement gehort, sowie
gegebenenfalls alle weiteren Turnierlemente, die zur selben Gruppierung wie jenes Turnie-
relement gehoren) partizipiert waren. So kann zum Beispiel bei einem dreistufigen Turnier
mit Qualifikation, Vorrunde und Finalrunde die Vereinsauswahl fiir die Finalrunde auf Teil-
nehmer der Vorrunde eingeschrinkt werden, wiahrend in der Qualifikation ausgeschiedene
Vereine nicht mehr angezeigt werden. Fiir die allererste Turnierphase hat diese Option keine
Auswirkung.

e Dublettenkontrolle in gleicher Runde Eine Filteroption, mit der Sie in der Liste Ubrige Ver-
eine die Teilnehmer anderer Turnierlemente der geichen Gruppierung ausblenden koénnen.
So kénnen Sie zum Beispiel bei der Zuordnung von Vereinen auf mehrere parallele Gruppen
wirkungsvoll verhindern, dass ein Verein irrtiimlich in zwei Gruppen gleichzeitig eingeteilt
wird. Um diese Option sinnvoll nutzen zu koénnen, miissen Sie neue Turnierlemente einer
Gruppierung zuweisen, bevor Sie mit der Vereinszuordnung beginnen.

e FErsetzen bei Doppelklick Mit dieser Option bewirken Sie, dass ein Verein bei einem Dop-
pelklick auf seinen Eintrag in der Liste Ubrige Vereine nicht nur in die Liste Ausgewdhlte
Vereine verschoben wird, sondern zusétzlich auch gegen den aktuell selektierten Platzhalter
ersetzt wird. Siehe auch 5.4.1.

5.4.1 Platzhalter

Dariiber hinaus bietet das Programm die Moglichkeit, Platzhalter-Eintrage in der Vereinsliste
anzulegen. Platzhalter sind ein Hilfsmittel, um den Spielplan eines Turniers bereits erstellen zu
kénnen, bevor die teilnehmenden Vereine bzw. deren Zuordnung auf einige Turnierelemente (zum
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Beispiel Finalrunde) bekannt sind. In diesem Fall arbeiten Sie einfach mit Platzhaltern, die bei der
Ansetzung (siehe 6) wie normale Vereine behandelt werden. Erst spéter - sobald die tatséichliche
Zuordnung bekannt ist - ersetzen Sie diese Platzhalter durch wirkliche Vereine, die dabei automa-
tisch auch an allen betroffenen Stellen des Spielplans eingesetzt werden.

Nur Vereine, die noch nicht dem aktuellen Turnierelement zugeordnet sind, konnen fiir einen Platz-
halter eingesetzt werden! Um einen Platzhalter durch einen Verein zu ersetzen, markieren Sie den
gewiinschten Verein in der Liste Ubrige Vereine (es darf nur dieser eine Verein markiert sein!) und
den gewiinschten Platzhalter in der Platzhalter-Liste. Klicken Sie anschlieend auf den Schalter Fr-
setzen. Der Platzhalter verschwindet daraufhin. Stattdessen wird der gewahlte Verein an die Liste
Ausgewdhlite Vereine angehéingt und die bereits erwdhnten Ersetzungen im Spielplan durchgefiihrt.

Wenn Sie die Option Ersetzen bei Doppelklick unterhalb der Liste Ubrige Vereine aktivieren, kénnen
Sie auch das Ersetzen des markierten Platzhalters direkt durch Doppelklick auf den gewiinschten
Verein durchfithren. Beachten Sie aber, dass das Ersetzen eines Platzhalters wegen der damit
verbundenen Ersetzungen im Spielplan nicht so einfach riickgingig gemacht werden kann wie das
blofle Hinzufiigen eines Vereins.

Um einen neuen Platzhalter anzulegen, klicken Sie auf den Schalter Neuer Platzhalter. Es erscheint
dann ein Dialogfenster, in dem Sie die Parameter des Platzhalters bestimmen kénnen. Es gibt zwei
Arten von Platzhaltern:

1. Einfache teztuelle Platzhalter mit einer Bezeichnung als einzigem Parameter (zum Beispiel
»Zweitbester Gruppendritter der Vorrunde®).

2. Verweisende Platzhalter, mit denen auf einen Verein verwiesen werden kann, der in einer
Punktrunde einen bestimmten Tabellenplatz einnimmt. Fiir verweisende Platzhalter geben
Sie eine Tabellenposition, die Punktrunde und optional einen Conference-Namen an (zum
Beispiel ,,1. Gruppe A“).

Verweisende Platzhalter unterscheiden sich von textuellen zum Einen dadurch, dass die Bezeich-
nung aus den iibrigen Parametern automatisch hergeleitet (und bei Umbenennungen von Turnier-
elementen oder Conferences entsprechend angepasst) wird. Zum Anderen bietet das Programm bei
der Ersetzung verweisender Platzhalter zusétzliche Assistenz. Wird ein verweisender Platzhalter in
der Platzhalter-Liste markiert, sucht das Programm in der Liste der wbrigen Vereine automatisch
den Verein, welcher nach aktuellem Tabellenstand dem Platzhalter entspricht, und markiert diesen.
Die korrekte Ersetzung kann dann direkt vorgenommen werden.

Oft wird bei der Turnierplanung eine gréflere Anzahl schematisch benannter Platzhaltern (z.B.
Verein 1, Verein 2 usw.) benstigt. Das einzelne Erfassen dieser Platzhalter ist verhiiltnismifBig
miihsam. Deshalb gibt es unmittelbar neben dem Schalter Neuer Platzhalter einen weiteren Schalter
zur Erfassung von n Platzhaltern, wobei das Programm ein einheitliches Prifix und diese Zahl n
abfragt und anschliefend die entsprechenden Platzhalter auf einen Schlag anlegt.

Hinweis: Platzhalter diirfen nicht mit Riickverweisen verwechselt werden, die bei der Ansetzung
von Playoffrunden Verwendung finden (siehe 6.4.2). Verweisende Platzhalter beziehen sich immer
auf ein anderes Turnierelement, wihrend Riickverweise intern fiir ein Playoff-Turnierelement sind.
Platzhalter konnen in Punktrunden und Playoffs verwendet werden, und derselbe Platzhalter kann
ohne Weiteres in mehreren Spielen auftauchen.

5.4.2 Auslosung

Statt die Vereine von Hand zuzuordnen kénnen Sie auch eine (Gruppen-)Auslosung vornehmen
lassen. Klicken Sie dazu auf den Schalter Auslosung unterhalb der Liste mit den Turnierelementen.
Wenn ein Turnierelement ausgewéhlt ist, das zu einer Gruppierung von Turnierlementen gehort,
wird die Auslosung automatisch fiir diese Gruppierung vorgenommen. Andernfalls wir eine Aus-
wahlliste mit allen Turnierlementen angezeigt, aus der Sie mindestens zwei Elemente auswéhlen
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miissen, denen dann spéter Vereine zugelost werden. Diese Turnierlemente kénnen bereits Verei-
ne oder auch Platzhalter enthalten (z.B. Gruppenképfe); diese werden bei der Auslosung nicht
beriihrt.

Fiir die eigentliche Auslosung 6ffnet sich ein weiteres Dialogfenster. Dort kénnen Sie die an der
Auslosung beteiligten Vereine bestimmen und auf einen oder mehrere Lostopfe verteilen. Sie konnen
nur solche Vereine auswéhlen, die noch keinem der beteiligten Turnierlemente fest zugeordnet sind.
Beachten Sie aufierdem, dass sich die Filteroption Nur Teilnehmer der vorherigen Runde (siehe 5.4)
auf die initiale Vereinsliste auswirkt. Platzhalter sind immer einem Turnierlement fest zugeordnet
und koénnen daher nicht zugelost werden. Die Anzahl der Vereine pro Lostopf muss nicht zwingend
mit der Anzahl der an der Auslosung beteiligten Turnierelemente iibereinstimmen.

Bei der eigentlichen Auslosung verteilt das Programm die ausgewihlten Vereine topfweise nach dem
Zufallsprinzip so auf die an der Auslosung beteiligten Turnierelemente, dass die Stérke (einschlief3-
lich vorher manuell zugeordneter Vereine/Platzhalter!) aller Turnierelemente moglichst gleichméfBig
ist. Wenn die Anzahl der Vereine kein ganzzahliges Vielfaches der Anzahl der Turnierelemente ist,
wird den ersten Turnierelementen ein zusétzlicher Verein zugelost (Zum Beispiel wiirden bei 53
Vereinen und 7 Gruppen die ersten vier Gruppen jeweils 8 Vereine und die letzten drei Gruppen
jeweils 7 Vereine enthalten). Stimmt die Anzahl der Vereine pro Lostopf nicht mit der Anzahl der
Turnierelemente iiberein, wird entsprechend der Reihenfolge gelost bis der Topf leer ist. Enthilt
also zum Beispiel Topf 1 10 Vereine bei 8 Gruppen, wiirden der der ersten und zweiten Gruppe
zwei Vereine aus Topf 1 zugelost.

Eine Auslosung ist grundsiitzlich auch fiir Playoff-Elemente méglich (nicht zu verwechseln mit der
Auslosung einer einzelnen Runde innerhalb dieses Playoffs, vgl. 6.3.3!), die Gruppen-Auslosung
diirfte jedoch der weitaus hiufigere Anwendungsfall sein.

5.5 Punktrunden-spezifische Einstellungen

Die beiden Registerkarten Vereinsdetails und Aufbau & Markierungen enthalten Einstellungen, die
nur fiir Punktrunden giiltig sind. Diese Registerkarten sind daher nicht sichtbar, wenn das aktuelle
Turnierelement ein Playoff ist.

5.5.1 Vereinsdetails

Auf dieser Registerkarte konnen Sie zahlreiche Einstellungen fiir die der Punktrunde zugeordneten
Vereine festlegen.

Einteilung der Punktrunde in Conferences Die Einteilung einer Punktrunde in (regionale)
Teilgruppen, die sogenannten Conferences, wird beispielsweise im US-Sport praktiziert (NBA, NFL,
etc.). Im Unterschied zu einer Aufteilung in mehrere Punktrunden kénnen dabei auch Teams, die
in unterschiedlichen Conferences beheimatet sind, gegeneinander antreten. Es wird jedoch fiir jede
Conference eine eigene Tabelle gefiihrt.

Um die Vereine verschiedenen Conferences zuzuordnen, legen Sie am besten zunéichst die Bezeich-
nungen der Conferences fest. Um eine neue Conference anzulegen, klicken Sie auf den Schalter
Neu und geben anschlieffend die gewiinschte Bezeichnung ein. Diese Bezeichnung wird in die auf-
klappbare Liste Conference unter der Mannschafts-Ubersicht iibernommen. Aus dieser Liste kann
der in der Mannschafts-Ubersicht selektierte Verein nun einer Conference zugeordnet werden. Eine
ausgewihlte Conference wird anschlieBend in der Ubersicht neben dem Vereinsnamen angezeigt.

Die Conference-Zuordnung kann jederzeit verandert oder durch Auswahl des ersten, leeren Listen-
eintrags ganz entfernt werden. Auch die Bezeichnung einer Conference kann durch Anklicken des
Schalters Andern in einem daraufhin erscheindenden Eingabefenster geindert werden. Wenn einer
Conference keine Vereine mehr zugeordnet sind, bietet das Programm von sich das Loschen der
Bezeichnung an.
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Definition von Punktabziigen, Platzziffern und Startwerten Auf dieselbe Weise wie die
Auswahl der Conference-Zugehorigkeit konnen fiir den in der Mannschafts-Ubersicht selektierten
Verein weitere Werte festgelegt werden.

e Punktabzug: Dieser wird in der aktuellen Tabelle einberechnet.

e Platzziffer: Als ein Sortierkriterium fiir Tabellen (siehe 12) bietet das Programm die Sor-
tierung nach Platzziffer an. Der Verein mit der hoheren Platzziffer erscheint dabei auf dem
hinteren Tabellenplatz. Um also zum Beispiel zu erzwingen, dass ein bestimmter Verein an
das Ende der Tabelle gesetzt wird, geben Sie ihm eine Platzziffer grofler als 0 und stellen Sie
Sortierung nach Platzziffer als priméres Sortierkriterium fiir Tabellen (vgl. 12.3.2) ein.

e Startwerte: Mit Startwerten kénnen Sie das Tor- und Punktekonto von Vereinen in der
Tabelle manipulieren. Das kann zum Beispiel hilfreich sein, wenn bestimmte Ergebnisse feh-
len und das Tabellenbild in Folge dessen ,schief* ist. Beachten Sie, dass es als (bequemere)
Alternative zu Startwerten auf der Registerkarte Aufbau & Markierungen weitere Einstel-
lungsmoglichkeiten gibt, um Tore und Punkte aus anderen Punktrunden derselben Datei zu
iibernehmen, wie zum Beispiel bestimmte Vorrundenergebnisse fiir Meister-, Zwischen- oder
Finalrunden.

Einschrinkung. Platzhalter konnen lediglich einer Conference zugeordnet werden, jedoch nicht
mit Startwerten oder Punktabziigen ausgestattet werden.

5.5.2 Aufbau und Markierungen

Auf dieser Registerkarte legen Sie zunéchst die Anzahl der Runden und den letzten Hinrunden-
spieltag fest.

e Die Anzahl der Runden gibt an, wie hiufig in der Punktrunde jeder gegen jeden spielt. Diese
Zahl hat vor allem im Zusammenhang mit dem Ansetzungs-Manager (siehe 6) Bedeutung.
Dort bestimmt sie beispielsweise die Menge der Spieltagrahmen, die das Programm automa-
tisch zur Verfiigung stellt und legt bei der automatischen Ansetzung von Riickspielen den
Bezugsspieltag fest.

e Der letzte Hinrundenspieltag wird bei der Berechnung der Hinrundentabelle benétigt. Sie
konnen diesen vom Programm automatisch ermitteln lassen, was bei einem regelméfig struk-
turierten Spielplan zumeist ausreicht. Alternativ konnen Sie hier auch die Nummer eines
bestimmten Spieltags angeben.

Sie konnen aulerdem abhdngige Punktrunden definieren. Dies ist eine bequeme und leistungsfahige
Alternative zu Startwerten. Spielergebnisse aus abhéngigen Punktrunden gehen in die Tabelle der
aktuellen Punktrunde ein. Dabei kénnen Sie festlegen, ob dies alle Spielergebnisse sein sollen oder
nur solche aus direkten Duellen zweier Vereine, die auch in der aktuellen Punktrunde vertreten
sind. Zum Beispiel werden WM-Turniere in einigen Sportarten (Eishockey, Basketball, Handball)
nach einem Modus ausgetragen, der zunéichst einige Vorrundengruppen vorsieht. In die darauf fol-
gende Zwischenrunde nehmen die qualifizierten Teams die Ergebnisse direkter Vergleiche aus der
Vorrunde mit. Dieses Szenario kénnen Sie im Programm dadurch abbilden, dass Sie die entspre-
chenden Vorrundengruppen als abhéngige Punktrunden der Zwischenrundengruppen angeben und
die Option Nur direkte Spiele einbeziehen aktivieren.

Das Programm erlaubt keine zyklischen Abhéngigkeiten und schrinkt die zur Auswahl stehenden
Punktrunden entsprechend ein.

Als eine weitere Einstellungsmoglichkeit konnen Sie festlegen, dass Punkte aus den abhiingigen
Punktrunden nur zu einem bestimmten Prozentsatz {ibernommen werden sollen. Ein Anwendungs-
Beispiel hierfiir ist die Schweizer Fufiball-Nationalliga, die bis 2004 nach einer Doppelrunde jeder
gegen jeden mit 12 Vereinen eine Meisterrunde der besten 8 Vereine ausspielte, in welche die Punkte
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aus der Vorrunde zu 50% iibernommen werden. Hier wire die Vorrunde als abhingige Punktrun-
de der Meisterrunde anzugeben und bei Gewichtung der Punkte ein Wert von 50% einzutragen.
Zusétzlich kann das Rundungsverhalten bei den Punkten eingestellt und festgelegt werden, ob
auch das Torverhéltnis aus den abhéngigen Punktrunden tibernommen werden soll. In diesem Fall
werden in der Tabelle auch die Spiele, Siege, Unentschieden und Niederlagen aus der Vorrunde
hinzugerechnet.

5.5.3 Tabellenmarkierungen

Sie konnen fiir die Anzeige von Tabellen sogenannte Tabellenmarkierungen festlegen. Auf diese
Weise kénnen Sie zum Beispiel Aufstiegs- und Abstiegspliatze farblich kenntlich machen. Eine
Tabellenmarkierung ist eine Hintergrundfarbe fiir die entsprechende Tabellenzeile. Die zur Auswahl
stehenden Farben sind die Tabellenfarben, die Sie {iber den Meniipunkt FEinstellungen - Layout
(siehe 14.1.1) bestimmen koénnen. Als neutrale Farbe (keine Hervorhebung) fungiert immer die
erste Tabellenfarbe. Um eine Markierung fiir einen Tabellenplatz einzustellen oder die Farbe der
Markierung zu &ndern, wihlen Sie den entsprechenden Eintrag in der Liste links aus und bestimmen
dann mit der aufklappbaren Liste die gewiinschte Farbe. Zum Entfernen einer Markierung wéhlen
Sie fiir diesen Tabellenplatz einfach die neutrale Farbe aus.

Wenn die Punktrunde aus mehreren Conferences besteht, beziehen sich die Einstellungen zu den
Tabellenmarkierungen gleichermaflen auf alle einzelnen Conference-Tabellen.

Neben den Tabellenmarkierungen gibt es auch die Moglichkeit, einen oder mehrere Vereine - eben-
falls iiber die Hintergrundfarbe - farblich hervorzuheben. Sie stellen diese Hervorhebungen im
Namen-Manager ein (siehe 4.1). Wenn das Programm auf eine Tabellenzeile sto8t, fiir die sowohl
eine Tabellenmarkierung als auch eine Vereinshervorhebung definiert ist, bestimmt die Hervorhe-
bung des Vereins die Hintergrundfarbe.

Als weitere Dekorationsmdoglichkeit kann unterhalb der Tabelle eine Art Legende angezeigt werden.
Darin kann zum Beispiel stehen, welche Punktabziige fiir bestimmte Vereine vorgenommen wurden,
Besonderheiten beziiglich der Rangfolge bzw. Auf- und Abstiegsreglung usw.. Fiir diesen Text steht
hier ein Bemerkungsfeld zur Verfiigung. Die Legende wird unter allen Tabellen der betreffenden
Gruppe angezeigt.

5.6 Einstellungen fiir alle Turnierelemente

Auf der Registerkarte Spiele nehmen Sie einige allgemeine Einstellungen vor, die sich auf alle Spiele
innerhalb des Turnierelements auswirken.

e Spielzeit: Legen Sie Modus und Spielzeit fest. Sie konnen wahlweise Verlangerungen, Elf-
meterschieflen, beides oder keines von beidem zulassen. Die Anzahl der Spielabschnitte, die
Dauer eines Spielabschnitts und einer méglichen Verldngerung kénnen festgelegt werden.

e Aufstellungsgréflen: Legen Sie fest, aus wievielen Spielern maximal eine Startaufstellung
bestehen darf, wieviele Einwechslungen erlaubt sind und wieviele Spieler im (Rest-)Kader
aufgefithrt werden diirfen.

e Gelbe Karten aus fritheren Turnierelementen verfallen. Dies ist eine technische Op-
tion, die Sie vermutlich nur in seltenen Fillen benstigen werden. Sie ist eng mit der Fahigkeit
des Programms verkniipft, Gelbsperren fiir Spieler automatisch zu errechnen und anzuzeigen
(siehe 12.2). Wenn Sie beispielsweise die Qualifikationsspiele und die Endrunde eines EM-
oder WM-Turniers in einer einzelnen Turnierdatei verwalten, wollen Sie meistens nicht, dass
die gelben Karten aus der Qualifikationsphase in der Endrunde weiter mitgezihlt werden.
Beim Ubergang Gruppenphase/Finalrunde sollen die Karten dann jedoch mitgenommen wer-
den. Wenn Sie diese Option fiir ein Turnierelement aktivieren, werden ab dem ersten Spieltag
dieses Turnierlements alle gelben Karten aus fritheren Turnierphasen nicht mehr fiir mogliche
Gelbsperren herangezogen. Beachten Sie, dass sich alle Turnierlemente einer Gruppierung
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hinsichtlich dieser Option gleich verhalten: Sobald diese Option fiir ein Turnierelement einer
Gruppierung gesetzt wurde, vererbt sie sich automatisch auf alle anderen Turnierlemente
dieser Gruppierung - unabhingig davon ob das Héikchen dort explizit gesetzt ist!

Anderungen dieser Einstellungen, die mit existierenden Daten unvertriiglich sind, werden vom
Programm automatisch erkannt und zuriickgewiesen. So kann es zum Beispiel nicht passieren, dass
die Gesamt-Spielzeit unter die grofite vorhandene Spielminutenangabe (fiir Torerfolge, Wechsel,
personliche Strafen) verringert wird.

Alle diese Einstellungen werden immer fiir das aktuelle Turnierelement vorgenommen. Daraus folgt,
dass fiir verschiedene Turnierelemente auch unterschiedliche Einstellungen moglich sind. Dies ist
zum Beispiel oft sinnvoll bei der Kombination von Gruppenspielen und abschlielender Finalrunde
im K.O.-System, wo nur im letzteren Fall Verlingerung und Elfmeterschieflen stattfinden kénnen.
Ebenso sind Turniere denkbar, bei denen Finalspiele linger dauern als Vorrundenspiele. Alles dies
lasst sich im Turnier-Manager sehr einfach einstellen.
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6 Ansetzungs-Manager

Im Ansetzungs-Manager legen Sie Runden an und erstellen den Spielplan, indem Sie Paarungen fiir
diese Runden ansetzen. Das Turnierelement (Punktrunde oder Playoff), fiir das Sie Ansetzungen
ausfithren mochten, wihlen Sie iiber die aufklappbare Liste links oben im Fenster.

6.1 Runden und Spieltage

In dieser Beschreibung und im Programm selbst treffen sie hiaufig auf die beiden Begriffe Runde
und Spieltag. Der Unterschied soll nachfolgend klargemacht werden:

e Im Kontext von Punktrunden sind beide Begriffe synonym. Eine Runde ist ein Spieltag und
umgekehrt.

e Im Kontext von Playoffs haben beide Begriffe (meist) eine unterschiedliche Bedeutung! Eine
Runde kann hier aus mehreren Spieltagen bestehen. Zum Beispiel setzt sich eine Europapokal-
runde aus zwei Spieltagen zusammen, den Hinspielen und den Riickspielen. Eine Playoffrunde
im Modus best of 5 kann aus bis zu 5 Spieltagen bestehen. Sie miissen fiir jede Playoffrun-
de lediglich den ersten Spieltag ansetzen. Mogliche weitere Spieltage erzeugt das Programm
automatisch mit Hilfe der Qualifikationsregeln (siehe 6.7), die Sie fiir diese Playoffrunde an-
geben. Im weiteren Verlauf dieser Beschreibung ist mit der Ansetzung einer Runde immer
die Ansetzung dieses rundeninternen ersten Spieltags (des Ansetzungsspieltags) gemeint.

6.2 Runden verwalten

Die Liste aller Runden wird permanent am linken Fensterrand angezeigt. Dort wéhlen Sie die
aktuelle Runde aus, fiir die Sie Ansetzungen und weitere Einstellungen vornehmen mochten. Eine
neue Runde erzeugen Sie mit dem Schalter Neu oberhalb der Liste oder iiber den gleichnamigen
Eintrag im Kontextmenii der Liste.

6.2.1 Kopfdaten

fiir jede Runde kénnen Sie eine Uberschrift (die eigentliche identifizierende Rundenbezeichnung)
und eine Kurzform, die in der Rundenliste angezeigt wird, festlegen. Wenn Sie hier nichts einge-
ben, erzeugt das Programm Standard-Bezeichnungen (z. Spieltag bei Punktrunden und z. Runde
bei Playoffs), die bei Bedarf (Einfiigen oder Reihenfolgeiinderung bei den Runden) dynamisch
angepasst werden.

Neben Uberschrift und Kurzform kénnen Sie zudem das Spieltagsdatum fiir den Ansetzungsspiel-
tag (also den ersten Spieltag einer Runde) eingeben. Das Spieltagsdatum kann ein einzelnes Da-
tum oder ein Datumsbereich sein. Das Spieltagsdatum fiir die weiteren Spieltage einer Runde mit
mehreren Spieltagen sowie auch das Datum einzelner Spiele kénnen Sie im Fenster Ergebnisein-
gabe (siehe Kapitel 7) bearbeiten. Dort kann auch das Datum des Ansetzungsspieltags jederzeit
verandert werden. Zur Auswirkung des Spieltagsdatums auf Statistiken und dem Zusammenspiel
von Spieltagsdatum und Spieldatum lesen Sie 7.1.1.

6.2.2 Runden léschen oder verschieben

Die selektierte Runde einschliefllich moglicher Spiele kann iiber den Kontextmenii-Eintrag Runde
komplett loschen oder die Tastenkombination Strg+Entf geloscht werden.

Die Reihenfolge von Runden kann durch Ziehen von Listeneintragen mit der Maus veréndert wer-
den. Um nicht versehentlich bei zu lange gedriickter Maustaste die Reihenfolge der Spieltage zu
dndern, ist dieses Ziehen von Runden allerdings standardméfig deaktiviert. Vor dem beabsichtig-
ten Verschieben muss daher im Kontextmenii die Option Verschieben aktivieren aktiviert werden.
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Das Verschieben von Runden ist bei Playoffrunden mit Riickverweisen (siehe 6.4.2) dahingehend
eingeschriankt, dass Riickverweise nicht in Vorwiértsverweise umgewandelt werden kénnen. Das
Programm erkennt und unterbindet den Versuch solcher Verschiebungen.

6.3 Paarungen ansetzen

Das Ansetzen von Paarungen nehmen Sie mit Hilfe einer Liste der verfiigharen Vereine (das sind
anfangs alle dem Turnierelement zugeordneten Vereine und Platzhalter) und des Ansetzungsgitters
vor. Durch Anklicken eines Vereins in der Liste setzen Sie diesen an die selektierte Position im
Ansetzungsgitter.

6.3.1 Vereine fiir die Ansetzung auswihlen

Aktivieren Sie Ausgewdhlte Vereine entfernen, um nur solche Vereine in der Auswahlliste an-
zuzeigen, die noch nicht im Ansetzungsgitter vorkommen. Bei Playoffs haben Sie zusétzlich die
Moglichkeit, die Auswahlliste so einzuschrianken, dass darin nur solche Vereine aufgefiihrt wer-
den, die in der vorhergehenden Runde siegreich waren oder ein Freilos (siehe 6.4.1) hatten (K.O.-
System). Grundsétzlich ist es moglich, dass Vereine mehrfach an einem Spieltag vorkommen. Es
kénnen auch unvollstindige Ansetzungen (nur ein Verein bekannt) angelegt und zu einem spéteren
Zeitpunkt vervollstindigt werden. In einem solchen Fall sollten sie jedoch iiberlegen, ob eine Anset-
zung nicht besser mit aussagekriftigen Platzhaltern (siehe 5.4.1) oder Riickverweisen (siche 6.4.2)
vervollstéandigt werden sollte.

Wenn Sie die Option Ansetzungskontrolle unterhalb des Ansetzungsgitters (nur bei Punktrunden
verfiighar) aktivieren, priift das Programm bei jeder neuen vollstdndigen Ansetzungen, ob die gera-
de eingegebene Paarung zuvor nicht bereits an anderer Stelle eingegeben wurde. In diesem Fall wird
eine Warnmeldung angezeigt. Wird mehr als eine Doppelrunde gespielt (zum Beispiel Bundesliga
Osterreich), sucht das Programm nur innerhalb der Doppelrunde, zu der die eingegebene Paarung
gehort. Die Option Ansetzungskontrolle ist niitzlich, um Fehler bei der Dateneingabe friihzeitig zu
erkennen. Im Fall von inhomogenen Spielplinen, bei denen Dubletten beabsichtigt sind, kann sie
einfach ausgeschaltet werden.

6.3.2 Das Ansetzungsgitter

Eintrége im Ansetzungsgitter kénnen durch Doppelklick geloscht oder auch einfach {iberschrieben
werden. Ein auf diese Weise aus dem Gitter entfernter Verein wird dabei zuriick in die Auswahlliste
gesetzt. Um den Inhalt des Ansetzungsgitters komplett zu 16schen, wihlen Sie Zuriicksetzen aus
dem Kontextmenii. Uber das Kontextmenii des Ansetzungsgitters kénnen Sie auch das Loschen ei-
ner einzelnen Paarung, das Verschieben zu einem anderen Spieltag (nur bei Punktrunden moglich)
oder den Tausch des Heimrechts veranlassen. Der Tausch des Heimrechts ist nur dann moglich,
wenn noch keine Daten wie Ergebnisse, Torschiitzen oder Aufstellungen fiir die Paarung eingegeben
wurden. Paarungen, fiir die solche Daten existieren, sind im Ansetzungsgitter durch ein vorange-
stelltes X gekennzeichnet. Beim Verschieben wird eine Paarung mit allen ihren Daten verschoben.

Bei Playoffs enthélt das Ansetzungsgitter noch eine zusétzliche Spalte Nr., die einen vom Pro-
gramm vergebenen Index einer Paarung enthélt. Auf diesen Index wird im Zusammenhang mit
Riickverweisen (siche 6.4.2) Bezug genommen. Er ist nicht zu verwechseln mit der alphanumeri-
schen Spielnummer, die Sie spielweise selbst vergeben kénnen (siehe 7.2.3). Den Unterschied zwi-
schen diesem Index und Spielnummern macht man sich am besten durch die Beobachtung deutlich,
dass eine Playoff-Paarung genau einen Index besitzt, sich im Allgemeinen aber aus mehreren Spie-
len mit jeweils einer eigenen Spielnummer zusammensetzt.
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6.3.3 Auslosung

Sie kénnen das Programm auch dazu benutzen, um eine Runde auszulosen. Auslosungen sind fiir
alle Playoffrunden und fiir den ersten Spieltag einer Doppelrunde jeder gegen jeden innerhalb einer
Punktrunde moglich. Es diirfen noch keinerlei Spieldaten eingegeben worden sein.

Bei einer Auslosung wird der Inhalt des Ansetzngsgitters nach dem Zufallsprinzip neu gemischt.
Das Ansetzungsgitter fungiert also sozusagen auch als Lostopf. Sie miissen also vor der Auslo-
sung sdmtliche Teilnehmer (einschlielich Riickverweisen, siehe 6.4.2) in beliebiger Reihenfolge
in das Ansetzungsgitter setzen. Dabei gibt es folgende Besonderheit: Durch die Anzahl der un-
vollsténdigen Ansetzungen bestimmen Sie ndmlich wieviele spielfreie Vereine (Punktrunde) bzw.
Freilose (Playoff) es geben soll. Verteilen Sie zum Beispiel 12 Vereine auf die ersten acht Zeilen des
Ansetzungsgitters, werden bei der Auslosung vier Paarungen und vier Freilose ausgelost. Wiirden
die ersten sechs Zeilen komplett gefiillt, gibe es sechs Paarungen und kein Freilos.

Beachten Sie, dass Riickverweise nicht als Freilos verwendet werden koénnen. Wird einem
Riickverweis kein Gegner zugelost, erscheint dieser Riickverweis daher als Teil einer (zusétzlichen)
unvollstindigen Ansetzung im Ansetzungsgitter. Die Zahl der Paarungen - diese unvollstindigen
Ansetzungen mitgerechnet - erhoht sich dementsprechend, wihrend es parallel dazu weniger echte
Freilose gibt.

6.4 Playoffs: Freilose und Riickverweise
6.4.1 Freilose

Freilose sind ein Feature, das nur bei Playoffs verfiigbar ist. In diesem Fall wird unterhalb des
Ansetzungsgitters ein weiteres Listenfeld angezeigt, in das Sie Vereine mit Freilos eintragen kénnen.
Klicken Sie auf dieses Listenfeld, um Vereine aus der Auswahlliste anschlieffend dorthin und nicht
in das Ansetzungsgitter zu iibernehmen. Die Hintergrundfarbe des Listenfelds wechselt von weif3
nach gelb, wenn es auf diese Weise aktiviert wird. Um das Ansetzungsgitter erneut zu aktivieren,
klicken Sie einfach mit der Maus darauf. Freilose konnen durch Doppelklick auf den Verein gel6scht
werden. Das Pendant zu Freilosen sind bei Punktrunden die spielfreien Vereine. Diese ermittelt das
Programm jedoch automatisch anhand der nicht im Ansetzungsgitter vertretenen Vereine.

6.4.2 Riickverweise

Ebenfalls spezifisch fiir Playoffs sind Riickverweise. Hierbei kénnen Sie im Ansetzungsgitter statt
eines Vereins oder Platzhalters einen Verweis auf den Sieger oder Verlierer einer fritheren Paarung
einsetzen. Diese Verweise konnen spiter im Eingabe-Fenster Ergebnisse eingeben aufgelost werden
(siehe 7.3.2). Um einen Riickverweis anzulegen, markieren Sie zuniichst das gewiinschte Feld im
Ansetzungsgitter und klicken anschliefend auf den Schalter Riickverweis anlegen. Beachten Sie,
dass Riickverweise - wie der Name schon sagt - sich auf frithere Runden beziehen miissen und daher
erst ab der 2. Runde moglich sind. Beim Anklicken des Schalters 6ffnet sich ein Dialogfenster, in
dem Sie die gewiinschte Paarung auswéahlen und bestimmen, ob bei der spéteren Auflosung des
Verweises der siegreiche oder der unterlegene Verein ausgewihlt werden soll. Verweise kénnen
aus dem Ansetzungsgitters genauso wie Vereine jederzeit mit einem Doppelklick wieder entfernt
werden.

Hinweis: Riickverweise diirfen nicht mit Platzhaltern (siehe 5.4.1) verwechselt werden. Platzhalter
sind immer global fiir ein Turnierelement und kénnen nicht nur in Playoffs, sondern auch in Punkt-
runden verwendet werden. Derselbe Platzhalter kann in mehreren Spielen vorkommen, wahrend
ein Riickverweis immer an ein einzelnes Spiel gebunden ist.
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6.5 Punktrunden: Schweizer System

Das Programm unterstiitzt die automatische Ansetzung eines Spieltags nach dem sogenannten
Schweizer System. Dieses System wird gerne bei Punktrunden mit sehr vielen Teilnehmern ein-
gesetzt, wenn das Teilnehmerfeld zu grof§ ist, um eine komplette Runde jeder gegen jeden spielen
zu koénnen (z.B. Schach-Turniere). Das Prinzip ist dabei sehr einfach: An jedem Spieltag spielen
jeweils die in der aktuellen Tabelle benachbarten Teilnehmer gegeneinander. Jede Paarung kann
jedoch hochstens einmal vorkommen - gegebenenfalls werden Teilnehmer dazu im Ansetzungsta-
bleau getauscht. Auf diese Weise trennt sich dhnlich dem K.O.-System ziemlich schnell die Spreu
vom Weizen - mit dem Unterschied, dass keiner der Turnierteilnehmer friihzeitig auflen vor ist.
Da es bei vielen Teilnehmern und wenig Spieltagen in der Tabelle meist sehr viele punktgleiche
Teilnehmer gibt, wird in Verbindung mit dem Schweizer System oft die Buchholzwertung (siehe
12.3.2) als zweitstiirkstes Rangfolgekriterium fiir die Tabelle verwendet, die als Indikator fiir die
Stéirke der bisherigen Gegner dienen soll.

Das Schweizer System steht ausschliellich fiir Punktrunden zur Verfiigung. Sie kénnen einen Spiel-
tag nach dem Schweizer System ansetzen, wenn es nicht der erste Spieltag ist (verwenden Sie dafiir
zum Beispiel die Funktion Auslosung, siehe 6.3.3) und es noch keine Ansetzungen zu diesem oder
einem spéteren Spieltag gibt. Klicken Sie dann fiir die Ansetzung des aktuellen Spieltags einfach
auf den Schalter Spieltagansetzung Schweizer System unter der Auswahlliste fiir die Vereine. Sie
sollten sicherstellen, dass alle Ergebnisse zu den fritheren Spieltagen eingegeben sind, da die An-
setzung im Schweizer System wie gesagt maflgeblich von der aktuellen Tabelle abhéngt. Daraus
ergibt sich, dass eine Ansetzung im Schweizer System nicht ,,auf Vorrat®, sondern immer nur nach
Abschluss eines Spieltags fiir den unmittelbar néichsten Spieltag erfolgen sollte.

Zur Ermittlung der Ansetzung benutzt das Programm ausschlielich die aktuelle Tabelle. Es exi-
stieren zahlreiche Varianten des Schweizer Systems, bei denen Ranglistenpunkte beriicksichtigt
oder die Heimrechtverteilung oder Punktzahlen besonders gewichtet werden. In solchen Fillen sind
gegebenfalls manuelle Anderungen der automatischen Ansetzung gemiB dieser Regeln erforderlich.

Der verwendete Algorithmus zur Ermittlung der Paarungen beginnt beim Tabellenfiihrer, der gegen
den Tabellenzweiten spielt, sofern es diese Paarung nicht bereits gegeben hat. In diesem Fall wird
der Dritte, Vierte usw. genommen. Am unteren Ende des Tableaus kann es vorkommen, dass
fiir einen relativ bestplatzierten Teilnehmer auf diese Weise kein Gegner ermittelt werden kann.
In diesem Fall wird ein hoher platzierter Verein einer bereits vollstindigen, hierzu aber wieder
aufgelosten Ansetzung verwendet (Backtracking-Schritt). Dadurch kann es - gerade nach einer
grofleren Anzahl bereits absolvierter Spieltage - durchaus zum Aufeinandertreffen von Teilnehmern
kommen, die in der Tabelle einige Rénge voneinander trennen. Das Programm findet auf diese Weise
stets die optimale Ansetzung unter den beiden Maf3igaben, dass es keine Paarung doppelt geben
darf und der hochstplatzierte Teilnehmer gegen einen moglichst guten Gegner antreten muss.

Wenn sich die Zahl der Spieltage der Zahl der Teilnehmer und damit dem maximal moglichen Wert
n#hert, kann es auch passieren, dass bereits theoretisch iiberhaupt keine Ansetzung mehr moglich
ist, bei der alle Teilnehmer einen neuen Gegner erhalten. Diesen Fall erkennt das Programm und
zeigt eine entsprechende Hinweismeldung an statt eine (dann zwingend unvollstindige) Ansetzung
auszufithren. Normalerweise zeichnet es das Schweizer System aber ja gerade aus, dass die Zahl
der Spieltage deutlich kleiner als die Zahl der Teilnehmer ist...

Bei der Ansetzung erhilt immer der Teilnehmer mit der geringeren Anzahl von Heimspielen das
Heimrecht - bei gleicher Anzahl von Heimspielen der in der Tabelle schlechter platzierte Verein. Je
nach Turnierart kann das Heimrecht auch als Recht anzufangen oder z.B. auch als das Recht auf
die weiflen Figuren beim Schach interpretiert werden.

Die Teilnehmerzahl kann fiir die Ansetzung im Schweizer System technisch eine gerade oder un-
gerade Zahl sein. Aus Fairnessgriinden sollte die Zahl jedoch nach Moglichkeit gerade sein, da
ansonsten einige zwischendurch spielfreie Teilnehmer durch die geringere Anzahl von Spielen einen
groflen Nachteil hétten. Im Fall einer ungeraden Teilnehmerzahl erhélt immer der Teilnehmer
spielfrei, der in obigem Algorithmus als letzter iibrig bleibt und noch an keinem fritheren Spieltag
spielfrei war. Dies ist tendenziell einer der schwéchsten Teilnehmer, so dass die obere Turnierhélfte
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kaum beeinflusst wird.

Wenn sich eine ungerade Teilnehmerzahl nicht vermeiden lésst, empfiehlt sich folgendes Vorgehen:
Fiihren Sie einen Dummy als zusétzlichen Teilnehmer ein, womit die Teilnehmerzahl faktisch gerade
wird. Dieser Dummy fungiert lediglich als Gegner des spielfreien Teilnehmers, wird fiir die Tabelle
aber nicht gewertet und darin auf den letzten Platz gesetzt (siehe 5.5.1). Um den Nachteil des
spielfreien Vereins auszugleichen, werden die Spiele gegen den Dummy als Unentschieden oder
sogar als Sieg fiir den spielfreien Verein gewertet (asymmetrische Ergebniswertung, siehe 7.2.7).
Auf den ersten Blick scheint hier aus dem iibergrofien Nachteil ein ebensolcher Vorteil fiir den
spielfreien Verein zu werden. Dieser Vorteil wird aber dadurch abgemildert, dass dem spielfreien
Verein das Aufeinandertreffen mit dem Dummy keinerlei Buchholzpunkte einbringt.

6.6 Punktrunden: Riickspiele und Spielplan-Automatik

Fiir Punktrunden jeder gegen jeden ist es moglich, den Aufwand fiir die Erstellung des Spielplans
erheblich zu verringern. Hierfiir stellt das Programm umfangreiche Hilfsmittel zur Verfiigung.

6.6.1 Riickspiele ansetzen

Uber das Kontextmenii der Runden-Liste stehen bei Punktrunden verschiedene Eintriige zur
Verfiigung, mit denen die Ansetzung von Riickspielen oder das Kopieren von Spieltagen auto-
matisiert werden kénnen.

e Riickspiele ansetzen: Setzt die Riickspiele zur selektierten Runde - also die angesetzten Paa-
rungen mit vertauschtem Heimrecht - an dem vom Programm mit Hilfe der Anzahl von Ver-
einen in der Punktrunde ermittelten Riickspieltag an. Bei einer 18er-Doppelrunde wiirden die
Riickspiele zum 4. Spieltag dementsprechend am 21. Spieltag angesetzt. Bei einer zweifachen
Doppelrunde mit 12 Vereinen entspriache dem 23. Spieltag der 34. Spieltag als Riickspieltag.
Diese Option ist nicht verfiigbar, wenn der Riickspieltag bereits , besetzt* ist.

e Riickspiele ansetzen an: Bewirkt das gleiche, aufler dass der Zielspieltag in diesem Fall vom
Benutzer selbst bestimmt werden kann.

e Riickrunde ansetzen: Setzt zu allen Spieltagen der Hinrunde den wie im ersten Fall automa-
tisch ermittelten zugehorigen Riickspieltag an. Diese Option ist nicht verfiigbar, wenn be-
reits mindestens einer der Riickrundenspieltage ,, besetzt“ ist. Das Ansetzen einer Riickrunde
funktioniert auch, wenn mehr als eine Doppelrunde gespielt wird. Um bei einer zweifachen
Doppelrunde mit 12 Mannschaften die Spieltage 34 bis 44 mit den Riickspielen der Spieltage
23 bis 33 anzusetzen, selektieren Sie einen der fertig angesetzten Spieltage 23 bis 33 und
wéhlen Sie im Kontextmenii Rickrunde ansetzen.

e Kopieren nach: Kopiert die Ansetzung der selektierten Runde auf einen vom Benutzer be-
stimmbaren Spieltag. Dies ist dann hilfreich, wenn mehr als eine Doppelrunde gespielt wird,
wie zum Beispiel in der 6sterreichischen Fufiball-Bundesliga.

6.6.2 Spielplan-Automatik

Die Spielplan-Automatik ist ein méchtiges Werkzeug von Professional League, das es Ihnen
ermoglicht, die Ansetzung des kompletten Spielplans weitgehend automatisch durch das Programm
erledigen zu lassen. Sie miissen dazu lediglich eine Basis-Ansetzung - die Ansetzung des ersten Spiel-
tags in préziser Reihenfolge oder die Ansetzung der ersten drei Spieltage mit beliebiger Reihenfolge
der Paarungen - und einen Ansetzungsschliissel angeben. Professional League stellt bereits einen
Standard-Ansetzungsschliissel zur Verfiigung, der von vielen realen Ligen (unter Anderem im Be-
reich des DFB) verwendet wird und auch als Rutschsystem bekannt ist. Dariiber hinaus kénnen
Sie sehr einfach beliebige, wiederverwendbare eigene Ansetzungsschliissel erstellen.
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Professional League unterscheidet zwischen drei Varianten der automatischen Ansetzung, die in
den folgenden Abschnitten beschrieben werden.

Ansetzung nach 1. Spieltag mit Standard-Schliissel Diese Variante kann gut in einer der
folgenden beiden Situationen verwendet werden:

1. Wenn Sie eine eigene Liga anlegen und eine moglichst schnell verfiighare Ansetzung benétigen,
bei der es nicht auf einen speziellen Schliissel ankommt.

2. Wenn Sie eine reale Liga mit dem Programm verwalten mochten und die Original-Auslosung
des ersten Spieltags mit exakter Reihenfolge der Paarungen kennen.

Um diese Form der automatischen Ansetzung auszufiithren, geben Sie den ersten Spieltag und
nichts als den ersten Spieltag vollstindig auf die weiter oben beschriebene Weise ein. Klicken Sie
dann auf den Schalter Automatisch ansetzen unterhalb des Ansetzungsgitters. Beantworten Sie die
darauthin erscheinende Abfrage mit Interner Schliissel. Eine weitere Abfrage ermoglicht es Thnen
festzulegen, ob auch die Riickrunde mit angesetzt werden soll.

Ansetzung nach 3 Spieltagen mit Standard-Schliissel Diese Variante kann verwendet wer-
den, wenn Sie eine reale Liga mit dem Programm verwalten und automatisch ansetzen mochten,
welche den Standard-Schliissel zur Ansetzung verwendet, Sie aber die exakte Reihenfolge der Paa-
rungen des ersten Spieltags nicht kennen.

Um diese Form der automatischen Ansetzung auszufiihren, geben Sie die ersten drei Spieltage und
nichts als diese drei Spieltage (auch keine Riickspiele!) auf die weiter oben beschriebene Weise ein.
Klicken Sie dann auf den Schalter Automatisch ansetzen. Das Programm iiberpriift nun, ob die
Ansetzung der ersten drei Spieltage konform mit dem Standard-Schliissel ist. Falls dies nicht der
Fall ist, wird eine entsprechende Fehlermeldung angezeigt, die darauf hindeutet, dass die betroffene
Liga einen anderen als den Standard-Schliissel verwendet. In diesem Fall miissen Sie die Anset-
zung manuell ausfithren oder einen eigenen Ansetzungsschliissel (siehe 6.6.3) verwenden. Ist die
Uberpriifung erfolgreich, wird die automatische Ansetzung - wahlweise mit oder ohne Riickspielen
- ausgefiihrt.

Tipp. Wenn Sie nicht wissen, ob eine Liga den Standard-Schliissel verwendet, probieren Sie es
einfach aus! Im schlimmsten Fall miissen sie die Ansetzung ab Spieltag 4 weiter von Hand ausfiihren,
im Erfolgsfall sparen Sie sich einigen Aufwand...

Ansetzung nach eigenem Schliissel Diese Variante kann gut in einer der folgenden drei Si-
tuationen verwendet werden:

1. Sie wollen eine automatische Ansetzung nach einem wohlbekannten Ansetzungsschliissel
durchfiihren, der von dem durch das Programm zur Verfiigung gestellten Standard-Schliissel
abweicht.

2. Sie legen bei der automatischen Ansetzung Wert auf eine ganz bestimmte Reihenfolge der
Paarungen an den generierten Spieltagen.

3. Sie wollen bei der automatischen Ansetzung mit dem Ansetzungs-Schliissel gekoppelte Spiel-
nummern (7.2.3) vergeben. Mit dem Programm erstellte eigene Ansetzungsschliissel (siehe
6.6.3) bieten die Moglichkeit, Spielnummern als Bestandteil des Schliissels mit abzuspei-
chern. Diese Spielnummern werden bei der automatischen Ansetzung dann automatisch den
angesetzten Paarungen zugeordnet.

Fiir diese Form der automatischen Ansetzung benotigen Sie einen mit der Gesamtzahl von Mann-
schaften und Platzhaltern in der Punktrunde kompatiblen benutzereigenen Ansetzungsschliissel.
Wie dieser generiert werden kann, wird im néichsten Abschnitt 6.6.3 beschrieben.
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Um die automatische Ansetzung nach einem solchen Schliissel auszufiihren, geben Sie den ersten
Spieltag und nichts als den ersten Spieltag vollstindig in Ubereinstimmung mit der Schliissel-
Vorlage auf die weiter oben beschriebene Weise ein. Der spieltag-internen Reihenfolge der Paarun-
gen kommt dabei natiirlich wieder entscheidende Bedeutung bei!

Klicken Sie dann auf den Schalter Automatisch ansetzen unterhalb des Ansetzungsgitters. Beant-
worten Sie die folgende Abfrage mit Eigener Schliissel und wahlen Sie in dem daraufhin erscheinen-
den Datei-Dialog die gewiinschte Schliissel-Datei aus. Das Programm liest diesen Schliissel ein und
iiberpriift dessen Kompatibilitit zur Mannschaftszahl. Ist diese Uberpriifung erfolgreich, wird die
automatische Ansetzung ausgefiihrt. Riickspiele werden dabei mit angesetzt, wenn auch der aus-
gewiihlte Schliissel Riickspiele vorsieht. Enthélt der Schliissel auch Spielnummern (7.2.3), werden
diese den jeweiligen Paarungen zugeordnet.

6.6.3 Ansetzungsschliissel erstellen

Die Erstellung eigener Ansetzungsschliissel ist denkbar einfach. Sie fithren hierzu einfach ei-
ne gewohnliche, vollstdndige Ansetzung durch und weisen das Programm dann an, daraus eine
Schliisseldatei zu erstellen. Dazu klicken Sie auf den Schalter Als Schlissel unterhalb des Anset-
zungsgitters. Das Programm fordert Sie daraufhin auf, einen Dateinamen fiir die Schliisseldatei
zu vergeben. Schliisseldateien tragen standardméflig die Endung .FKF. Bedenken Sie, dass eigene
Schliisseldateien immer nur fiir eine ganz bestimmte Mannschaftszahl giiltig sind. Um sich die Ori-
entierung fiir spéter zu erleichtern, lassen Sie diese Zahl am besten irgendwie in den Dateinamen
einfliefen, zum Beispiel meinSchluessel_18.fkf.

Beim Anlegen einer Schliisseldatei konnen Sie auf Wunsch auch die Spielnummern als Bestandteil
der Schliisseldatei mit abspeichern, so dass diese bei Anwendung des Schliissels automatisch den
Spielen der neuen Ansetzung zugeordnet werden. Beantworten Sie hierzu einfach die entsprechende
Abfrage mit Ja.

Tipp. Ein Ansetzungsschliissel liegt fiir gewohnlich wohl in Form einer Tabelle vor, in der Spieltag
fiir Spieltag den Paarungen entsprechende Zuordnungen von Schliisselwerten enthalten sind. Um
hieraus eine Schliisseldatei zu erzeugen, legen Sie zun#chst den Schliisselwerten entsprechende
Vereine (siehe 4), die Sie geméf den Schliisselwerten benennen, und eine neue Punktrunde (siche
5) an, die diese Vereine enthélt. Bilden sie dann die Tabelle auf eine Musteransetzung ab und
erzeugen Sie die Schliisseldatei daraus wie oben beschrieben.

6.7 Qualifikationsregeln

Nur bei Playoffs gibt es eine zusétzliche Registerkarte Qualifikationsregeln. Qualifikationsregeln
haben zwei Aufgaben.

e Sie legen fest, wieviele Spieltage und welche Spiele das Programm aus den Ansetzungen
einer Playoffrunde erzeugen soll, zum Beispiel Hinspiele und Riickspiele mit vertauschtem
Heimrecht.

e Sie legen fest, wie das Programm Riickverweise (siehe 6.4.2) auflost - oder anders gesagt: Wie
Gewinner und Verlierer einer Playoff-Paarung, die ja aus mehreren Spielen bestehen kann,
ermittelt werden.

Entsprechend dieser beiden Aufgaben konnen Sie folgendes einstellen.

e Minimale Spielanzahl: Aus so vielen Spielen besteht eine Playoff-Paarung mindestens.
Wird der Gewinner nach der Anzahl an Siegen ermittelt (siche unten), ist dies zumeist
gleichzeitig die Zahl der notwendigen Siege. Bei einem klassischen Playoff best of X ist hier also
die Zahl (X+1)/2 einzutragen. Bei einer einfachen K.O.-Runde mit genau einem Spiel wire
der Wert 1, bei einer Runde mit Hin- und Riickspiel entsprechend 2. Bei der Ansetzung einer
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Playoft-Paarung wird eine dieser minimalen Anzahl entsprechende Menge von Spielen immer
unmittelbar erstellt. Die tatséichlich bendtigte Spielanzahl ermittelt das Programm dann
anhand der weiteren Einstellungen auf dieser Registerkarte und legt bei Bedarf automatisch
weitere Spiele/Spieltage an (siehe auch 7.3.2).

e Keine zuséitzlichen Spiele: Wenn Sie diese Option aktivieren, legt das Programm fiir je-
de Playoff-Paarung nur genau so viele Spiele an wie als minimale Spielanzahl vorgegeben.
Diese Beschriankung gilt auch dann, wenn in einer Playoff-Paarung nach diesen Spielen ein
Gleichstand besteht. Diese Option wird vor allem dann benétigt, wenn ein Playoff-Element
zur Verwaltung von Vorbereitungs- oder Freundschaftsspielen verwendet wird, es in diesem
Sinne also keinen Sieger geben muss. Die Ermittlung eines Siegers gemifl den angegebe-
nen Entscheidungskriterien und damit auch die Verwendung von Riickverweisen ist jedoch
grundsétzlich auch dann moglich, wenn diese Option aktiviert ist.

e 1. Entscheidungskriterium: Gibt an, ob der Gewinner einer Playoff-Paarung durch die
Anzahl der Siege oder anhand der gréfleren Summe an Toren in allen Spielen ermittelt wird.
Bei einem klassischen Playoff best of X ist die passende Einstellung hier Siege, wohingegen
bei einem Modus mit festem Hin- und Riickspiel wie zum Beispiel im Europapokal Tore
auszuwahlen wire. Bei einer einfachen K.O.-Runde ist es gleichgiiltig, welche Auswahl sie
hier treffen.

e 2. Entscheidungskriterium: Diese Einstellung ist nur relevant, wenn als erstes Kriterium
Tore ausgewiahlt wurde und ermoglicht die Aktivierung einer als Europapokal-Arithmetik
bekannten Regel. Dieser Regel zu Folge setzt sich bei gleicher Toranzahl der Verein mit der
hoheren Anzahl erzielter Auswdrtstore durch. Als Alternative hierzu kénnen Entscheidungs-
spiele ausgewidhlt werden.

e Heimrechtvertauschung: Hiermit kénnen Sie festlegen, wie das Heimrecht im Verlauf der
Playoff-Paarung verteilt ist. Markieren Sie einfach die Partien, bei denen eine Heimrechtver-
tauschung stattfinden soll. Diese Festlegung gilt fiir alle Spiele der aktuellen Runde. Sollten
bei der Heimrechtvergabe Unregelméfligkeiten oder iiberhaupt kein einheitliches Schema exi-
stieren, konnen Sie bei der Ergebniseingabe auch nachtriaglich noch das Heimrecht einzelner
Spiele vertauschen (siehe 7.2.6).
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7 Ergebnisse eingeben

Dieses Eingabefenster bietet eine tabellenbasierte Ansicht und erméglicht die Terminierung von
Spieltagen sowie die Eingabe von Basisdaten fiir Spiele. Letztere umfassen Spielnummer, Ort,
Spieldatum, Anstof3zeit, Ergebnisse, Abschnittergebnisse wie Halbzeitstinde oder Drittelergebnis-
se, Satzergebnisse und Spielwertungen. Damit eignet sich dieses Fenster sowohl zur Planung - der
Eingabe von Terminen ergénzend zur Ansetzung des Spielplans - als auch zur Eingabe einfacher
Spieldaten, wenn komplexere Daten wie Torschiitzen, Aufstellungen usw. nicht verwaltet oder zu ei-
nem spéteren Zeitpunkt nachgetragen werden sollen. Zur Eingabe solcher Detail-Daten verwenden
Sie das Eingabefenster Paarungen bearbeiten (siehe Kapitel 8).

Das Eingabefenster teilt sich in drei horizontale Bereiche auf. Im Zentrum befindet sich die Spie-
letabelle, in welche Sie Ergebnisse, aber auch zum Beispiel Datum und AnstoBzeit eines Spiels
direkt eingeben koénnen. Die in der Tabelle angezeigte Spielauswahl stellen Sie im Navigations-
bereich oberhalb der Tabelle ein. Fiir das jeweils in der Tabelle selektierte Spiel steht unterhalb
der Liste schliellich ein weiterer Eingabebereich zur Verfiigung, innerhalb dessen Sie beispielsweise
eine Spielwertung oder Abschnittergebnisse eingeben kénnen.

7.1 Der Navigationsbereich

Im Navigationsbereich kénnen Sie, wenn die Datei aus mehr als einem Turnierelement (siche 5)
besteht, tiber eine aufklappbare Liste zunichst das zu bearbeitende Turnierelement auswéihlen.
Spiele daraus konnen in der Spieletabelle wahlweise Nach Spieltag oder Nach Verein oder als
forlaufende Liste, die Alle Spiele enthélt, angezeigt werden. Klicken Sie auf den jeweiligen Schalter,
um zwischen diesen Ansichtsmodi zu wechseln. Zur Abgrenzung der Begriffe Spieltag und Playoff-
Runde siehe 6.1. Falls nicht die komplette Auflistung ausgewihlt wurde, kann schliefSlich {iber eine
weitere aufklappbare Liste der gewiinschte Spieltag oder Verein ausgewéhlt werden.

Falls der Anzeigemodus Nach Spieltag ausgewihlt ist, wird unterhalb der Spieltagliste ein
zusétzlicher Schalter Nachholspiele angezeigt. Klicken Sie auf diesen Schalter, um statt der Spiele
eines bestimmten Spieltags die ausstehenden Nachholspiele (unabhéngig vom Spieltag) anzuzeigen.
Dieser Schalter ist nur verfiigbar, wenn fiir das ausgewéhlte Turnierelement Spiele mit dem Status
verlegt (siehe 7.2.7) existieren. Durch erneutes Anklicken des Schalters Nachholspiele wechseln Sie
wieder zuriick in die spieltagweise Anzeige.

7.1.1 Datum des Spieltags

Sie kénnen das Datum sowohl fiir jedes einzelne Spiel erfassen als auch fiir einen ganzen Spieltag
- letzteres kann auch ein Datumsbereich sein, wenn sich der Spieltag {iber mehrere Tage erstreckt.
Das Spieltagsdatum bzw. den Datumsbereich geben Sie in den beiden Eingabefeldern oberhalb der
Spieleliste ein. Voraussetzung hierfiir ist natiirlich, dass der Anzeigemodus nach Spieltag eingestellt
ist. Das Spieltagsdatum kann sowohl bei Punktrunden als auch bei Playoffs eingegeben werden.

Wenn Sie das Datum auf der Ebene von Spielen erfassen, ist es normalerweise nicht mehr nétig,
auch noch das Spieltagsdatum explizit anzugeben. Das Programm kann den Datumsbereich fiir
den Spieltag in diesem Fall automatisch berechnen. In seltenen Fillen, wenn die Spiele eines Spiel-
tags iiber viele Termine verstreut ausgetragen werden, kann es passieren, dass dieser automatisch
ermittelte Datumsbereich nicht der Realitéiit entspricht. Nutzen Sie dann - als Anhaltspunkt kann
die Faustregel dienen, dass mehr als 50% der Spiele eines Spieltags verlegt wurden - die Moglichkeit
der zusétzlichen Eingabe eines Spieltagsdatums(-bereichs). Ein explizit angegebenes Spieltagsda-
tum hat bei der statistischen Auswertung immer Vorrang vor dem automatisch errechneten Wert.

Das Spieltagsdatum wird im Programm - neben der reinen Darstellung in Spielpldnen - vor al-
lem bei der Berechnung datumsorientierter Tabellen verwendet (siehe 12.5). Es wird ferner bei
datumsorientierten Statistiken herangezogen, wenn kein zu einem Spiel kein Spieldatum bekannt
ist (bei einem Datumsbereich wird in diesem Fall das anfangsdatum des Bereichs angenommen).
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Ein Beispiel hierfiir ist die Sortierung nach Datum bei der Ubersicht aller Spiele eines Vereins.

Es ist grundsétzlich moglich, Spieltagsdatum und Spieldatum gemischt zu verwenden - sowohl von
Spieltag zu Spieltag als auch bei den Spielen innerhalb eines Spieltags. So kénnte zum Beispiel
der Spielplan zu Beginn der Saison mit Spieltagsdatum erfasst werden. Wenn eine genaue Termin-
planung fiir einen Spieltag vorliegt oder bei der Ergebniseingabe kann das Spieltagsdatum dann
sukzessive durch das Spieldatum ersetzt und der Datenbestand damit prizisiert werden.

7.1.2 Spielnummernvergabe automatisieren

Uber den Schalter Spielnummern vergeben im Navigationsbereich, der nur fiir Punktrunden
verfiigbar ist, konnen Sie das Programm dazu veranlassen, fiir alle Spiele der Punktrunde Spiel-
nummern nach einem bestimmten Schema zu vergeben. Dessen Parameter konnen Sie iiber ein
nach Anklicken des Schalters erscheinendes Dialogfenster festlegen.

Eine Spielnummer besteht aus einem festen Préfix und einem beim 1. Spiel des 1. Spieltags begin-
nenden Zihler. Das Préfix darf aus maximal 10 Zeichen bestehen und ist ansonsten beliebig. Sie
haben die Moglichkeit, fiir Riickrundenspiele ein Zusatz-Priifix (maximal 8 Zeichen) zu bestimmen,
das bei einer Spielnummer dem Standard-Préfix vorangestellt wird. Der Zahler kann entweder die
Form einer - bei 1 beginnenden - fortlaufenden Nummer haben oder ein kombinierter Zéhler fiir
Spieltag und Spiel sein. Mit der Option separater Zihler konnen Sie das Programm anweisen, die-
sen Zahler beim ersten Riickrundenspiel auf seinen Startwert zuriickzusetzen. Diese Option sollte
mit einem Riickrunden-Préfix kombiniert werden, da ansonsten keine eindeutigen Spielnummern
zu Stande kommen. Der Beginn der Riickrunde wird im {ibrigen jeweils anhand der Einstellung
Letzter Hinrundenspieltag fiir die Punktrunde im Turnier-Manager (siehe 5.5.2) ermittelt.

FEine Tabelle, welche die erzeugten Spielnummern fiir ausgewihlte Spiele zeigt, soll die Auswir-
kungen dieser Parameter beispielhaft verdeutlichen. Es ist dabei eine reguldre Punktrunde mit 18
Vereinen und 34 Spieltagen zu jeweils 9 Spielen zugrunde gelegt.

’ Prifix ‘ Riickr.-Prifix ‘ Zahler ‘ Sep. Zéhler H 1. Spt. ‘ 2. Spt. ‘ 18. Spt. ‘ 34. Spt. ‘

sp Fortlaufend sp001 sp010 spl54 sp298
sp002 | sp011 splbd sp299

Sp r Spieltag/Sp. sp01/1 | sp02/1 | rspl8/1 | rsp34/1
sp01/2 | sp02/2 | rspl8/2 | rsp34/2

sp r Spieltag/Sp. | X sp01/1 | sp02/1 | rsp01/1 | rspl7/1
sp01/2 | sp02/2 | rsp01/2 | rspl7/2

7.1.3 Spieltage aktivieren

Wenn Sie Ergebnisse nach Spieltag eingeben, ist unterhalb der Spieltagliste ein weiteres Options-
feld Spieltag aktivieren sichtbar. Der Aktivierungsstatus eines Spieltags wird vom Programm dazu
verwendet, den aktuellen Spieltag zu berechnen. Dieser aktuelle Spieltag wird bei einigen Stati-
stiken benétigt (Kapitel 10). So gibt es zum Beispiel bei den verschiedenen Spieltag-Statistiken
einen speziellen Verweis auf die jeweilige Statistik fiir den aktuellen Spieltag. In der Ansicht der
aktuellen Tabelle basieren vorherige Platzierungen auf dem Tabellenstand vor dem aktuellen Spiel-
tags (beziiglich Spieltagnummer bzw. Datum). Auch bei der Generierung von HTML-Dokumenten
(siehe 13.5) wird die Information iiber den aktuellen Spieltag fiir entsprechende Links genutzt.

Der aktuelle Spieltag ist immer der neueste aktivierte Spieltag. Wenn Sie alle Ergebnisse eines
Spieltags gleichzeitig eingeben, miissen Sie sich um die Aktivierung dieses Spieltags nicht weiter
kiimmern. Beim Eintragen des letzten Ergebnisses (oder einer entsprechenden Wertung) setzt das
Programm den Spieltag automatisch auf aktiviert. Eine manuelle Aktivierung eines Spieltags ist
dann sinnvoll, wenn einzelne Ergebnisse des Spieltags noch ausstehen (etwa im Fall von Nach-
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holspielen), Sie den Spieltag aber bereits vorher als Bezugspunkt fiir die Spieltagstatistiken und
Tabellen verwenden mochten.

7.2 Die Spieletabelle

In der Spieletabelle kénnen Sie Spielnummer, Platz/Ort, Datum, AnstoBzeit und Endergebnis der
angezeigten Spiele unmittelbar eingeben. Lediglich die Spalte, in der die jeweilige Paarung selbst
angezeigt wird, eine Spalte mit der zusammenfassenden Darstellung des unteren Eingabebereichs
und bei Playoffs die Spalte, die den Playoff-Stand bzw. das Hinspielergebnis anzeigt, ist nicht
editierbar.

7.2.1 Ort/Platz

In dieser Spalte kénnen Sie den Spielort eingeben. Die Eingabe des Spielorts macht in der Regel
dann Sinn, wenn der Spielort im Kontext des Wettbewerbs nicht ohnehin bereits durch die Stamm-
daten (speziell das Feld Stadionname) der Heimmannschaft vorgegeben ist - wie dies zum Beispiel
im normalen Ligabetrieb der Fall wire. Je nach Turnierart kann hier der Namen einer Stadt, einer
Sportstéitte oder auch die Bezeichnung eines Spielfelds eingegeben werden. Das Programm erstellt
dann Spielpléne fiir jeden Spielort, die sich beispielsweise fiir Aushénge eignen.

Neben der einfach Texteingabe bietet das Programm fiir diese Spalte eine Eingabehilfe in Form
einer Auswahlliste aller bisher bekannten Spielorte. Diese kann mit Doppelklick oder der Taste F9
aktiviert werden. Durch Nutzung der Eingabehilfe konnen Sie unter Anderem einer einheitliche
Schreibweise der Spielorte sicherstellen, die fiir eine korrekte Erstellung ortsbezogener Spielpléne
wichtig ist.

7.2.2 Datum und Anstoflzeit

Trennzeichen und Eingabeformat fiir Datum und Anstofizeit richten sich nach den Einstellungen
fiir den lokalen Rechner. Wenn Sie sich diesbeziiglich nicht sicher sind oder Fehlermeldungen er-
halten, kénnen Sie diese Einstellungen in Windows iiber Start - Finstellungen - Systemsteuerung
- Lindereinstellungen kontrollieren. Ublicherweise folgt das Datum dem Format TT.MM.JJ, zum
Beispiel 24.08.02, und die Uhrzeit dem Format HH:MDM, also zum Beispiel 15:30.

Oft finden mehrere aufeinanderfolgende Spiele zum gleichen Termin statt. Sie konnen das Datum
oder die Anstofizeit des vorhergehenden Spiels der Spieletabelle jeweils mit der Taste F9 fiir das
aktuelle Spiel iibernehmen, wenn sich die Eingabemarke in der Datums- bzw. Anstofzeit-Spalte
befindet. Datum wund Anstofizeit kénnen auch gleichzeitig mit der Tastenkombination Strg+F9
iibernommen werden. Dabei ist es egal, in welcher Spalte sich die Eingabemarke gerade befindet.

Das Programm verwaltet die Datums- und Uhrzeitangaben spielgebunden. Wenn fiir alle Spiele
eines Spieltags ein einheitlicher Termin angegeben werden soll (zum Beispiel in der anfénglichen
Rahmenterminplanung), muss derselbe Termin also trotzdem fiir jedes Spiel einzeln angegeben
werden. Die im vorhergehenden Absatz beschriebenen Tastaturkiirzel erleichtern diese Arbeit be-
reits deutlich. Es geht jedoch noch einfacher - mit Hilfe des Kontextmeniis. Geben Sie dazu Datum
und/oder Anstofizeit fiir das erste Spiel des Spieltags ein und wihlen Sie dann aus dem Kontext-
menii Datum/Zeit vervollstindigen. Datum und AnstoBzeit des ersten Spiels werden dadurch zu
allen anderen Spielen des Spieltags kopiert, die noch nicht terminiert sind. Es werden also keine
schon existierenden Terminangaben durch diese Aktion iiberschrieben.

7.2.3 Spielnummern

Spielnummern kénnen zu verschiedenen Zwecken verwendet werden. Urspriinglich wurden sie als
Schliisselwerte zur Identifikation von Spielen eingefiihrt und kénnen als solche frei definierbare Zei-
chenfolgen sein. Mit Hilfe von Spielnummern kénnen Sie beispielsweise die Spielplédne innerhalb des
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Programms mit offiziellen Vorlagen synchronisieren. Sie kénnen das Programm auch dazu veran-
lassen, Spiele nach Spielnummern zu sortieren (siehe unten). Das Programm bietet die Moglichkeit,
Spielnummern automatisch zu erzeugen (siehe 7.1.2).

Spielnummern in dieser Funktion als Schliisselwerte sollten eindeutig sein. Dies wird bei der au-
tomatischen Erzeugung sichergestellt. Eindeutige Werte sind allerdings nicht vorgeschrieben, was
fiir andere Verwendungsarten des Spielnummernfelds ausgenutzt werden kann.

7.2.4 Ergebnisse

Bei der Eingabe von Ergebnissen gibt es zwei verschiedene Eingabemodi. Die standardméflig ak-
tivierte ,, Schnell-Eingabe“ ist speziell auf die Eingabe einstelliger Ergebniswerte ausgerichtet und
sorgt dafiir, dass die Eingabemarke unmittelbar nach Eingabe einer Ziffer in das néchste Ergebnis-
feld springt. Dies ermoglicht ein schnelles Herunterschreiben der Ergebnisse, ohne die Cursortasten
betdtigen zu miissen. Wenn Sie dieses Verhalten der Eingabemarke abschalten moéchten - etwa,
weil mehrstellige Ergebnisse eingegeben werden sollen - aktivieren Sie die Option Mehrstellige Er-
gebnisse zulassen oberhalb der Spieletabelle. Sie miissen die Eingabemarke nun manuell mit den
Cursortasten oder der Maus in das néchste Ergebnisfeld setzen.

Die Eingabe von Ergebnissen ist nur fiir konkrete Paarungen moglich. Alle Paarungen, bei denen
mindestens einer der beiden Vereine ein Platzhalter (siehe 5.4.1), ein Riickverweis (siehe 6.4.2) oder
gar nicht bekannt ist, sind abstrakt und kénnen nicht mit Ergebnisdaten (einschliefflich Ergebnistyp,
Spielwertung und Abschnitt- oder Satzergebnissen - siche unten) versehen werden.

7.2.5 Sortierung der Spiele

Uber das Kontextmenii kénnen Sie die Sortierung der Spieletabelle beeinflussen. Es stehen vier
Sortierungsarten zur Auswahl.

e Keine Sortierung. Die Spiele werden in der Reihenfolge angezeigt wie bei der Ansetzung im
Ansetzungs-Manager (siehe Kapitel 6) vorgegeben.

e Nach Datum sortieren. Die Spiele werden nach Datum und AnstoBzeit sortiert.

e Nach Spielnummern sortieren. Die Spiele werden alphanumerisch nach Spielnummern sor-
tiert. Falls Sie Spielnummern verwenden, die teilweise oder ganz aus Zahlenzeichen bestehen,
verwenden Sie fithrende Nullen, um bei Ziffernfolgen unterschiedlicher Lénge eine Sortierung
gemif der Zahlenwerte zu erreichen.

e Alphabetisch sortieren. Die Spiele werden alphabetisch nach den Paarungen sortiert.

Beachten Sie, dass durch eine Anderung der Sortierungsart nur die dargestellten Spieletabelle
umgeordnet wird. Die Reihenfolge der Paarungen im Ansetzungs-Manager dndert sich nicht.

7.2.6 Heimrecht tauschen

Bei Spielen, fiir die noch kein Ergebnis eingegeben wurde, kann iiber das Kontextmenii das Heim-
recht getauscht werden. Diese Option ist fiir Punktrunden und Playoffs verfiigbar. Sie kann zum
Beispiel dazu benutzt werden, um im Fall von Playoffrunden ein von den allgemeinen Qualifika-
tionsregeln (6.7) abweichendes Heimrecht bei vom Programm erzeugten Spielen (siehe 7.3.1) zu
korrigieren.

7.2.7 Eingabe weiterer Informationen

Unterhalb der Spieletabelle haben Sie die Mdoglichkeit, fiir das jeweils in der Tabelle selektierte
Spiel weitere Daten einzugeben.
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Verlegt/Abgebrochen Sie kénnen ein Spiel mit einem der Status-Attribute verlegt oder abge-
brochen versehen. Diese Attribute, schlieflen sich gegenseitig aus. Ein Spiel kann aulerdem nur dann
als verlegt gekennzeichnet werden, wenn noch kein Ergebnis eingegeben wurde. Verlegte Spiele qua-
lifizieren sich automatisch als Nachholspiele und werden in der entsprechenden Ansicht angezeigt.
Wenn Sie fiir ein solches Spiel spéter ein Ergebnis eingeben, wird das Attribut verlegt automatisch
vom Programm gel6scht.

Fiir Spiele mit dem Status wverlegt konnen Sie in dem Textfeld unterhalb zusétzlich den Grund
fiir die Verlegung angeben, zum Beispiel ausgefallen, verschoben und so weiter. Diese Bezeichnung
wird in Ergebnislisten angezeigt. Sie miissen diese Bezeichnung nicht eingeben. In diesem Fall wird
das Spiel in Ergebnislisten einfach mit der neutralen Bezeichnung ,,verlegt* versehen.

Wenn an einem Spieltag mehrere oder gar alle Spiele verlegt werden, konnen Sie alle diese Spiele
gleichzeitig mit dem Status wverlegt kennzeichnen. Wahlen Sie dazu einfach den entsprechenden
Befehl aus dem Kontextmenii der Spieletabelle.

Ein abgebrochenes Spiel wird bei der Berechnung von Tabellen so lange nicht beriicksichtigt, bis
entweder das Attribut wieder entfernt wird - dies kann beispielsweise als Folge der Eingabe des
Ergebnisses einer Neuansetzung geschehen - oder fiir das Spiel eine Wertung (siehe unten) ange-
geben wird. In Ergebnislisten wird das Ergebnis eines abgebrochenen Spiels mit entsprechendem
Vermerk immer angezeigt.

Ergebniszusatz FEinem Spiel kann ein Ergebniszusatz zugeordnet werden - vorausgesetzt im
Turnier-Manager wurden fiir das entsprechende Turnierelement Verldngerungen und/oder Elfme-
terschieflen zugelassen (vgl. 5.6). Der Ergebniszusatz beeinflusst im Fall von Verlingerungen die
Spieldauer und damit zum Beispiel das Spielminutenintervall, in dem Torschiitzen eingegeben wer-
den kénnen (siehe 8.2). Auch die Zahl der Spielabschnitte fiir die Eingabe von Abschnittsergebnis-
sen (siehe unten) kann sich abhéingig vom Ergebniszusatz verdndern. Ein Ergebniszusatz wird in
Ergebnislisten angezeigt und beeinflusst die Punktvergabe bei der Berechnung von Tabellen.

Spielwertung Fiir jedes Spiel kann eine Spielwertung am Griinen Tisch angegeben werden.
Eine Spielwertung bewirkt, dass das sportliche Ergebnis und alle weiteren Daten, wie zum Bei-
spiel Torschiitzen, erhalten bleiben, das Spiel in der Tabelle und - im Fall von Playoffs - bei der
Auflésung von Riickverweisen (siehe niichster Abschnitt) jedoch gem#fi der Wertung zihlt. Es
steht eine Vielzahl von Wertungen zur Auswahl, mit denen das Programm auch fiir ungewthnliche
Verbandsentscheidungen gewappnet ist.

e Ergebniswertung. Sie kénnen iiber ein Popup-Fenster ein vom sportlichen Ergebnis abwei-
chendes Ergebnis als Spielwertung bestimmen, das dann als Maf]stab fiir die Bewertung des
Spiels herangezogen wird. Bei Punktrunden besteht zusétzlich die Moglichkeit zwischen ver-
schiedenen, zum Teil asymmetrischen Varianten einer solchen Ergebniswertung zu wéhlen
(Wertungsart):

— Normal (symmetrisch). Die Ergebniswertung wird so wie angegeben fiir beide Vereine
verwendet.

— Negativwertung fiir beide Vereine (asymmetrisch). Das Spiel wird fiir beide Vereine
mit dem angegebenen Ergebnis als verloren gewertet. Als Ergebniswertung ist auch ein
Unentschieden moglich, fiir das es in diesem Fall aber keine Punkte gibt.

— Wertung nur fiir Heimverein (asymmetrisch). Die Ergebniswertung gilt nur fiir den

Heimverein. Aus Sicht des Gastvereins wird das Spiel mit dem sportlichen Ergebnis
gewertet.

— Wertung nur fiir Gastverein (asymmetrisch). Die Ergebniswertung gilt nur fiir den Gast-
verein. Aus Sicht des Heimvereins wird das Spiel mit dem sportlichen Ergebnis gewertet.

e X:0/0:X. Eine Wertung als gewonnen fiir den Verein X, wobei jedoch als Torverhéltnis ein
0:0 berechnet wird.
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e Annulliert. Das Spiel wird iiberhaupt nicht gewertet. Diese Wertung wird bendtigt, wenn
ein Verein wihrend der Saison zuriickzieht. Wenn Sie alle Spiele dieses Vereins annullieren,
erreichen Sie, dass dieser mit 0:0 Toren und 0 Punkten an das Ende der Tabelle gesetzt wird
(ggf. konnen Sie ihn noch mit Hilfe einer Platzziffer (siehe 5.5.1) dort fixieren), gleichzeitig
aber beispielsweise die Torschiitzen aus diesen Spielen in der Wertung bleiben.

e P:0/0:P. Wie X:0/0:X mit dem Unterschied, dass fiir das Torverhéltnis das sportliche Er-
gebnis herangezogen wird. Ein 2:0-Sieg mit Wertung 0:P wird so zum Beispiel mit 0:2 Toren
als gewonnen fiir die Gastmannschaft gewertet. Fiir die Tabelle wird die Punktzahl fiir einen
Sieg nach regulédrer Spielzeit unabhéngig vom Ergebniszusatz vergeben.

e E:A/A:E. ,Asymmetrische Annullierung® . Das Spiel wird fiir den Verein E normal - also
mit Toren und Punkten gem#fl dem sportlichen Ergebnis - gewertet, fiir den Verein A jedoch
annulliert. Manchmal wird der Riickzug eines Vereins auf diese Weise behandelt.

e R:0/0:R. Sehr #hnlich wie P:0/0:P. Fiir die Tabelle wird jedoch auch der Ergebniszusatz
bertiicksichtigt. Ist also zum Beispiel nach Verlingerung mit der Wertung R:0 kombiniert,
erhilt die Heimmannschaft die im Punkteschema (siehe 12.3.1) angegebene Punktzahl fiir
einen Sieg nach Verlangerung und die Auswértsmannschaft entsprechend die Punkte fiir eine
Niederlage nach Verlingerung (wenn es dafiir denn Punkte gibt). Dieser Wertungstyp kann
eingesetzt werden, wenn Spiele durch Entscheidungsspiele oder Losentscheid einen Sieger
erhalten, die Punkteverteilung in der Tabelle sich in diesem Fall aber von einem normalen
Spielausgang unterscheiden soll und gleichzeitig der Gleichstand als Torverhéltnis eingehen
soll.

Fiir Spiele in Playoffs sind nur die Wertungen X:0/0:X und symmetrische Ergebniswertungen
zuléssig.

Abschnitt- bzw. Satzergebnisse Sie konnen die Abschnitt- oder Satzergebnisse (je nach ein-
gestelltem Modus unter Eingabe-Finstellungen (siehe 9.2)) fiir ein Spiel angeben.

o Abschnittergebisse. Mit der Eingabe von Abschnittergebnissen erreichen Sie die Anzeige von
zum Beispiel Halbzeit- oder Drittelergebnissen in Ergebnislisten und Spielberichten auch
dann, wenn keine Torschiitzen eingegeben werden, aus denen das Programm ansonsten die
Abschnittergebnisse automatisch ableiten wiirde. Falls sowohl solche expliziten Abschnitter-
gebnisse als auch Torschiitzen vorliegen, verwendet das Programm die expliziten Abschnitts-
ergebnisse!

Das Programm synchronisiert bei der Eingabe das Gesamtergebnis des Spiels mit den einge-
gebenen Abschnittsergebnisse, so dass die Summe der Abschnittsergebnisse niemals grofier als
das Gesamtergebnis ist. Wenn Sie also beispielsweise ein Halbzeitergebnis von 3:1 eingeben
und das Endergebnis vorher auf 2:0 steht, wiirde dieses vom Programm auf 3:1 gesetzt.

Geben Sie die Abschnittsergebnisse auch dann Abschnitt fiir Abschnitt und nicht aufsum-
miert ein, wenn die Anzeige spiter mit Aufsummieren erfolgen soll (siehe 12). Beispiel: Fiir
ein Eishockeyspiel mit Endergebnis 4:3, einem Stand von 0:1 nach dem ersten und 3:2 nach
dem zweiten Drittel geben Sie als Abschnittsergebnisse 0:1, 3:1 und 1:1 ein. Das jeweils letz-
te Abschnittsergebnis muss nicht (kann aber natiirlich) eingegeben werden und wird vom
Programm bei der Anzeige in Ergebnislisten dann aus dem Endergebnis abgeleitet.

e Satzergebnisse Auch Satzergebnisse werden in Ergebnislisten und Spielberichten angezeigt.
Zusétzlich kann durch Aufsummieren der Satzergebnisse eine weitere Spalte in Tabellen ge-
bildet werden, fiir die es auch ein eigenes Rangfolgekriterium gibt (siche 12.3.2). So kénnen
Sie angeben, dass bei Punkt- und Satzgleichheit das Team in der Tabelle weiter vorne steht,
welches die bessere Bilanz bei den Satzpunkten aufweist.

Das Programm synchronisiert bei der Eingabe das Gesamtergebnis mit der Anzahl eingege-
bener gewonnener Sétze, so dass die Summe gewonnener Sétze pro Verein nie gréfer als der
entsprechende Wert im Endergebnis ist.
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7.3 Besonderheiten bei Playoffs
7.3.1 Automatisch erzeugte Spiele

Fiir Playoff-Paarungen erzeugen Sie eine Basis-Ansetzng und geben dariiber hinaus Qualifikati-
onsregeln an, anhand derer das Programm ermittelt, aus wievielen Spielen diese Paarung besteht
und nach Bedarf und abhéngig von bereits verfiigharen Ergebnissen im Hintergrund die Anset-
zung weiterer Spiele vornimmt (siehe 6.7). Bei einem Playoff nach Modus Best of 5 kann eine
Paarung - abhéngig von ihrem Verlauf - zum Beispiel aus 3, 4 oder 5 Spielen bestehen. Sie geben
im Ansetzungs-Manager (siche Kapitel 6) jedoch nur die Basis-Ansetzung an und legen fest, wie
das Heimrecht von Spiel zu Spiel wechselt. Das Programm setzt dann die ersten drei Spiele sofort
an. Sobald fiir mindestens zwei dieser Spiele ein Ergebnis eingegeben wurde und jedes der beiden
beteiligten Teams dabei einmal siegreich war, nimmt das Programm sofort im Hintergrund die
notwendige Ansetzung einer vierten Partie vor. Wenn es schliefllich in diesen vier Spielen zu ei-
nem Siegverhéltnis von 2:2 kommen sollte, wird auf die gleiche Weise auch noch eine fiinfte Partie
erzeugt.

Sie miissen sich also nicht darum kiimmern, ein viertes oder fiinftes Spiel von Hand anzusetzen.
Das Programm nimmt Thnen diese Arbeit auf Grundlage der Qualifikationsregeln ab und passt
den Inhalt der Spieltagliste und der Spieletabelle dabei immer sofort automatisch an. Sie kénnen
dies beim obigen Beispiel sehr gut nachvollziehen, wenn Sie in der Spieletabelle im Modus Nach
Verein die Spiele eines der beiden an der Paarung beteiligten Vereine anzeigen lassen. Nach Ein-
gabe entsprechender Ergebnisse, die ein viertes oder fiinftes Spiel erforderlich machen, hingt das
Programm sofort eine neue Zeile mit dem zusétzlichen Spiel an, in die Sie dann Daten wie Datum
oder Ergebnis eingeben koénnen.

Durch die Eingabe eines falschen Ergebnisses kann es passieren, dass das Programm auf diese Weise
ein Spiel erzeugt, das nach Berichtigung des Ergebnisses geméfi den Qualifikationsregeln nicht mehr
erforderlich wire. Das ist fiir ein viertes Spiel im obigen Beispiel dann der Fall, wenn aus einem
Playoff-Stand von 1:1 ein 2:0 wird. Das Programm erkennt jedoch auch solche Situationen und
entfernt entsprechende tiberzihlige Spiele - natiirlich nur, wenn dafiir noch kein Ergebnis oder
sogar Detaildaten (vgl. Kapitel 8) eingegeben wurden - genauso eigenstindig wie es diese zuvor
angelegt hat.

Die Ansetzungen von Playoffrunden sind auf diese Weise zu jedem Zeitpunkt konsistent mit dem
tatséichlichen Playoff-Stand.

7.3.2 Auflésen von Riickverweisen

Riickverweise bei Playoffs sind ein Instrument, einen Spielplan bereits dann zu erzeugen, wenn
noch nicht bekannt ist, welche Vereine sich fiir eine Playoffrunde qualifizieren. Ein Riickverweis ist
eine Art Platzhalter (nicht mit Platzhaltern in der Vereinsliste (vgl. 5.4.1) zu verwechseln!) fiir den
Sieger oder Verlierer einer bestimmten Paarung (siehe 6.4.2). Nach der Eingabe von Ergebnissen
ist es moglich, solche Riickverweise aufzultsen, um von abstrakten zu konkreten Paarungen mit
»echten* Vereinen zu gelangen.

Sie 16sen Riickverweise iiber das Kontextmenii der Spieletabelle auf. Dort haben Sie die Auswahl,
nur die Verweise fiir die selektierte Paarung oder alle Verweise innerhalb der gesamten Spiel-
Tabelle aufzulosen. Das Programm ersetzt dabei die entsprechenden Riickverweise mit den daraus
ermittelten Vereinen. Ein Verweis wird natiirlich nur dann ersetzt, wenn anhand der vorhandenen
Ergebnisse und der Qualifikationsregeln fiir die Playoffrunde, zu der die Paarung gehort, Gewinner
und Verlierer ermittelt werden kénnen. Ist dies noch nicht der Fall, wiederholen Sie den Versuch,
dei Riickverweise aufzulosen einfach noch einmal, nachdem Sie die fehlenden Ergebnisse eingegeben
haben.
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8 Spiele bearbeiten

Dieses Eingabefenster ermoglicht die Eingabe von Detaildaten zu Spielen. Dabei kénnen fiir ein
Spiel Torschiitzen, Aufstellungen, Auswechlsungen, personlichen Strafen, Zuschauerzahl, Schieds-
richter usw. eingegeben werden. Ahnlich wie beim Fenster Ergebnisse eingeben zur Eingabe von
Terminen, Spielergebnissen und Spielwertungen (Kapitel 7) besitzt das Eingabefenster Spiele be-
arbeiten einen Navigationsbereich zur Einstellung des zu bearbeitenden Spiels und darunter den
eigentlichen Eingabebereich, der sich wiederum in mehrere Registerkarten fiir die unterschiedlichen
Daten aufteilt.

8.1 Der Navigationsbereich

Im Navigationsbereich bestimmen Sie zunéichst in einer aufklappbaren Liste das Turnierelement,
in dem Sie Spiele bearbeiten wollen. Wenn es nur ein Turnierelement gibt, entfillt diese Liste.
Als n#chstes konnen Sie einstellen, ob die Auswahl von Spielen Nach Spieltag, Nach Verein oder
als forlaufende Liste, die Alle Spiele enthélt, erfolgen soll. In einer aufklappbaren Listen neben
diesen Schaltern kann dann je nach Anzeigemodus ein Spieltag oder ein Verein ausgewéhlt werden.
Die diesem Filter entsprechenden Spiele werden in einer weiteren aufklappbaren Liste unterhalb
aufgelistet. Beachten Sie, dass in dieser Liste nur konkrete Spiele aufgefithrt werden, also solche,
bei denen beide beteiligte Vereine bekannt sind und sich also insbesondere weder ein Platzhalter
(vgl. 5.4.1) noch ein Riickverweis (vgl 6.4.2) darunter befinden. Dies pflanzt sich entsprechend fort:
Es erscheinen nur solche Vereine oder Spieltage in der Auswahl, fiir die mindestens ein konkretes
Spiel existiert. Dasselbe gilt fiir Turnierelemente. Wenn es noch iiberhaupt kein konkretes Spiel
gibt, ist das Eingabefenster Paarung bearbeiten génzlich deaktiviert.

Im Navigationsbereich haben Sie zusétzlich die Mo6glichkeit einzustellen, ob in der Spiele-Liste das
Spieldatum mit angezeigt werden soll. Desweiteren konnen Sie hier festlegen, ob innerhalb dieses
Eingabefensters mit den Namen von Spielern auch die im Namen-Manager (4) angegebenen festen
Trikotnummern angezeigt werden sollen. Beide Einstellungen koénnen jederzeit gedndert werden,
worauthin sich die Darstellung der Fenster-Elemente entsprechend anpasst.

8.2 Torschiitzen

Die vorhandenen Torschiitzen-Daten werden in Tabellenform aufgefiihrt. Eine Zeile dieser Tabelle
gibt den Spielstand, den Torschiitzen und mogliche Vorbereiter an. Die Felder dieser Tabelle werden
nicht direkt editiert; Sie verdndern den Inhalt der selektierten Zeile stattdessen in dem Eingabe-
bereich unterhalb der Tabelle. Hinweis zur Tastaturbedienung: Die selektierte Tabellenzeile kann
auch iiber die Tastatur jederzeit gedndert werden: Mit Strg+Pfeiltaste nach oben selektieren Sie
die vorhergehende, mit Strg+Pfeiltaste nach unten die nachfolgende Tabellenzeile.

Bestimmen Sie zuné#chst, ob es sich bei dem der Zeile entsprechenden Toreintrag - unabhéngig
von einem méglichen Eigentor - um einen Torerfolg der Heim- oder Gastmannschaft handelt ((mit
der Maus oder der Tastenkombination Alt+H bzw. Alt+A). Markieren Sie Figentor, wenn ein
solches vorliegt (mit der Maus oder der Tastenkombination Alt+F). Die Torschiitzenauswahl wird
daraufhin zur Eigentorschiitzenauswahl und listet entsprechend die Spieler des gegnerischen Teams
auf. Dasselbe gilt natiirlich nicht fiir die Auswahlliste moglicher Vorbereiter! Sie bestimmen den
Torschiitzen bzw. Eigentorschiitzen, indem Sie diesen in der Auswahlliste anklicken. Wahrend es
immer nur einen Torschiitzen geben kann, ist es moglich, mehrere Vorbereiter anzugeben. Markieren
Sie diese in der Auswahlliste einfach dadurch, dass Sie in das viereckige Feld vor dem Namen durch
Anklicken ein Hiikchen setzen. Die Auswirkungen von Anderungen im Eingabebereich werden dabei
jeweils sofort auf die selektierte Tabellenzeile in der Ubersicht iibertragen.

Wenn Sie die Option Auswahl nach Aufstellung aktivieren, wird die Auswahl moglicher Torschiitzen
und Vorbereiter auf solche Spieler eingeschrénkt, die zum Zeitpunkt des Torerfolgs (siehe unten)
auch aufgestellt waren. Andernfalls wird der komplette Kader des jeweiligen Vereins aufgefiihrt.
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Falls Torschiitzen und Vorbereiter aus dem kompletten Kader des Vereins ausgewéihlt werden
konnen, stehen unter diesen Auswahllisten zusétzlich zwei Schalter Neuer Spieler zur Verfligung.
Damit kénnen Sie ein Dialogfenster 6ffnen, das es Thnen ermdoglicht, den Namen eines noch nicht
im Kader enthaltenen Spielers direkt an Ort und Stelle einzugeben und diesen als Torschiitzen
oder Vorbereiter zu verwenden. Zusitzliche Daten zu diesem Spieler wie die Riickennummer oder
das Geburtsdatum kénnen spéter im Namen-Manager (Kapitel 4) nachgetragen werden.

Zu einem Toreintrag kann ferner ein Zusatz angegeben werden. Das Programm kennt stan-
dardméBig die beiden fuflballspezifischen Zusétze Handelfmeter und Foulelfmeter. Sie konnen iiber
den Meniibefehl Einstellungen - Eingabe (siehe Kapitel 9) jedoch auch eigene Treffer-Typen als
Zusétze definieren und dabei neben einer Bezeichnung auch jeweils eine Wertigkeit angeben. Das
Programm bezieht die Wertigkeit in die Berechnung der Spielstdnde ein. Auf diese Weise ist es
beispielsweise moglich, den Verlauf eines Basketballspiels mit Zwei- und Dreipunktetreffern im
Detail abzubilden. Es geniigt hierzu, zwei entsprechende eigene Zusétze mit Wertigkeit 2 bzw. 3
zu definieren. Neben dieser Moglichkeit eignen sich Zusétze jedoch auch hervorragend dazu, nach
Torarten (Freisto, Koptball, Linksschuss usw.) zu differenzieren. Im Rahmen diverser Statistiken
kann dann spéter eine diesen Torarten folgende Auswertung betrachtet werden.

Eine weitere Angabe zu einem Toreintrag ist schliefflich die Spielminute. Informationen zur Eingabe
von Spielminuten fiir Torschiitzen, Auswechslungen, personlichen Strafen und Elfmetern sind im
Kasten am Ende dieses Abschnitts zusammengefasst.

Sie konnen die selektierte Zeile der Tabelle mit dem Schalter Entfernen l6schen. Das Programm
passt dann die Spielstdnde der darauffolgenden Zeilen in entsprechender Weise an und synchro-
nisiert mit dem Endergebnis. Um vor der selektierten Zeile eine neue Zeile einzufiigen, klicken
Sie auf den Schalter Finfiigen. Ein eingefiigter neuer Eintrag wird zunéchst der Heimmannschaft
zugerechnet, was Sie jedoch auf die oben beschriebene Weise jederzeit &ndern kénnen. Auch hier-
bei werden jeweils die Spielstdnde der darauffolgenden Zeilen und das Endergebnis automatisch
angepasst. Um einen neuen Eintrag am Ende der Tabelle anzuhéngen, verwenden Sie einfach die
immer dort vorhandene leere Zeile.

Das Endergebnis des Spiels wird vom Programm bei der Eingabe von Torschiitzen also automatisch
mit diesen synchronisiert. Insbesondere wird bei der Eingabe eines ersten Torschiitzen tiberhaupt
ein Ergebnis fiir dieses Spiel angelegt! Wenn ein Spiel 0:0 endet, werden keine Torschiitzen ein-
gegeben und somit auch nicht automatisch ein Ergebnis fiir dieses Spiel erzeugt. Bei einem Spiel
ohne Ergebnis erscheint im Bearbeitungsbereich statt der Ergebnisanzeige ein Schalter mit der
Aufschrift 0:0. Klicken Sie auf diesen Schalter, um fiir das Spiel ein 0:0-Ergebnis anzugeben. Sie
konnen dennoch Torschiitzen fiir dieses Spiel eingeben, wodurch sich dann aber natiirlich das Fr-
gebnis dndert.

Falls Sie Torschiitzen fiir ein Spiel eingeben, das in die Verlingerung ging, kénnen Sie nach
Verlingerung (oder je nach Einstellung fiir Verlingerung und Elfmeterschiefien im Turnier-Manager
auch nach Elfmeterschieflen) als Ergebniszusatz aus der aufklappbaren Liste neben der Ergebnis-
anzeige auswéahlen. Im Fall einer Verlangerung sind daraufthin die entsprechenden Spielminutenbe-
reiche zum Beispiel fiir Torschiitzen verfiigbar.

Torschiitzen in einem Elfmeterschieen geben Sie nicht wie gewthnliche Torschiitzen ein! Stattdes-
sen geben Sie auf der Registerkarte Elfmeter (siehe 8.5) den Verlauf des Elfmeterschieflens ein.
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Spielminuten:

Bei der Eingabe von Spielminuten kann unter Einstellungen - Eingabe (Kapitel 9) zwischen zwei
unterschiedlichen Modi gewé#hlt werden.

o Mit Sekunden. Zeiteingaben sind sekundengenau, zum Beispiel 19:59. Dieser Modus eignet
sich zum Beispiel fiir Eishockey-Turniere.

e Ohne Sekunden. Sie geben wirklich nur die Spielminuten ein. In diesem Modus haben Sie
jedoch zusétzlich die Moglichkeit, eine Spielminute der Nachspielzeit anzugeben, zum Beispiel
90+2. Zu diesem Zweck stellt das Programm an Stellen, wo die Eingabe einer Spielminute
erwartet wird, zusétzlich ein weiteres Eingabefeld zur Verfiigung. Dieser Modus eignet sich
folglich hervorragend fiir Fuball.

Ein Wechsel zwischen diesen beiden Modi ist so lange moglich, wie keine Spielminutenangabe mit
Sekunden bzw. Nachspielzeit existiert.

Bei der Eingabe von Spielminuten fiir Torschiitzen, Auswechslungen, persénlichen Strafen und
Elfmetern fithrt das Programm im Hintergrund umfangreiche Konsistenzpriifungen fiir die Daten
eines Spiels durch und erkennt dabei eine Vielzahl von Konfliktsituationen, wie zum Beispiel

e Fin Spieler erscheint als Torschiitze oder Vorbereiter, obwohl er bereits ausgewechselt wurde.
e Fiir einen Spieler wurde eine Karte vermerkt, bevor er eingewechselt wurde.
e Fin Spieler wird ausgewechselt und verschiefit danach einen Elfmeter.

Dies ist nur eine kleine Auswahl. Das Programm erkennt alle solchen Konflikte sekundengenau
und schriankt in vielen Fillen die entsprechende Spielerauswahl bereits entsprechend ein. Wenn es
bei den eingegebenen Daten zu Widerspriichen kommt - etwa, weil die Spielminute erst nach dem
Spieler eingegeben oder spéter verdndert wird - weist das Programm Sie durch ein rot hinterlegtes
Ausrufungszeichen hinter dem Eingabefeld fiir die Spielminute bzw. eine Warnmeldung darauf
hin. Das Warnsymbol verschwindet, sobald die Spielminutenangabe so verdndert wurde, dass kein
Konflikt mehr besteht.

8.3 Aufstellungen

Auf der Registerkarte Aufstellungen geben Sie die Mannschaftsaufstellungen ein und konnen
zusétzlich die taktische Ausrichtung festhalten, indem Sie die Spieler der Startaufstellung in einem
taktischen Schema platzieren. Uber zwei Schaltflichen am oberen Rand kénnen Sie den Verein
auswahlen, dessen Aufstellung bearbeitet werden soll.

Am linken Rand wird zunéichst der komplette Spielerkader des ausgewihlten Vereins aufgelistet.
Ein Spieler kann aus dieser Liste einfach durch Anklicken in die Aufstellung iibernommen werden,
die rechts neben dem Spielerkader angezeigt wird. Wie bei der Eingabe von Torschiitzen (vgl.
8.2), steht unter dieser Auswahlliste zusétzlich ein Schalter Neuer Spieler zur Verfiigung. Damit
konnen Sie ein Dialogfenster 6ffnen, das es Thnen erméglicht, den Namen eines noch nicht im Kader
enthaltenen Spielers direkt an Ort und Stelle einzugeben und diesen in die Aufstellung einzusetzen.
Zusétzliche Daten zu diesem Spieler wie die Riickennummer oder das Geburtsdatum kénnen spéter
im Namen-Manager (siehe 4) nachgetragen werden.

Je nach Einstellungen fiir die Aufstellungsgréfien im Turnier-Manager (siehe 5.6), unterteilt sich die
Aufstellung in bis zu drei Bereiche: Startaufstellung, Einwechselspieler und Restkader. Aktivieren
Sie den Bereich, in den Spieler eingesetzt werden sollen, durch Anklicken des Bereichs selbst oder
des entsprechenden Schalters oberhalb der Aufstellung. Der aktive Bereich wird durch einen gelben
Hintergrund hervorgehoben. In einen Bereich kénnen nur so viele Spieler eingesetzt werden, wie
im Rahmen der Aufstellungsgréfien als Obergrenze festgelegt.
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Um einen Spieler aus einem Bereich der Aufstellung zu l6schen, fithren Sie einen Doppelklick
darauf aus oder verwenden Sie den Kontextmenii-Eintrag Ldschen. Uber das Kontextmenii kann
auch die gesamte Aufstellung geloscht werden. Sie kénnen die Reihenfolge der Spieler innerhalb
eines Bereichs durch Ziehen mit der Maus verdndern. Um einen Spieler in einen anderen Bereich zu
verschieben, miissen Sie ihn zuerst aus dem alten Bereich 16schen und dann in den neuen Bereich
einsetzen.

Den ausgewechselten Spieler und die Spielminute des Wechsels bei Spielern im Bereich FEinwechs-
lung sowie weitere Daten zu Spielern in der Aufstellung, wie etwa personliche Strafen, kénnen auf
der Registerkarte Details (sieche 8.4) eingegeben werden.

Den Trainer des Vereins konnen Sie iiber eine aufklappbare Liste unterhalb der Aufstellung be-
stimmen. Um den Trainer vom letzten Spiel ohne mithsame Suche automatisch in der Liste aus-
zuwahlen, klicken Sie auf den Schalter Finden. Mit Ldschen entfernen Sie die Zuordnung eines
Trainers wieder.

8.3.1 Aufstellung importieren

Die Startaufstellung eines Vereins éndert sich meist von Spiel zu Spiel auf nicht mehr als ein oder
zwei Positionen. Um nicht jedes Mal von Neuem alle Spieler einzeln in die Aufstellung einsetzen zu
miissen, bietet das Programm Thnen die Moglichkeit, eine dltere Startaufstellung - einschliellich des
Trainers und des taktischen Schemas (siehe unten) - als Grundlage zu importieren. Diese kénnen Sie
dann nach Bedarf anpdassen und miissen anschliefend nur noch die Einwechsel- und Kaderspieler
einzeln hinzufiigen.

Das Importieren einer Aufstellung ist nur dann mdoglich, wenn die Aufstellung des betreffenden
Vereins im aktuellen Spiel noch leer ist. Klicken Sie in diesem Fall den Schalter Aufstellung impor-
tieren an. Es erscheint daraufhin ein Dialogfenster mit einer aufklappbaren Liste, die alle Spiele
des betreffenden Vereins enthélt, fiir die eine Startaufstellung eingegeben wurde. Die Startaufstel-
lung zu dem selektierten Eintrag wird in dem darunter befindlichen Textfeld angezeigt. Auf diese
Weise kénnen Sie bequem die fiir das aktuelle Spiel als Grundlage am besten geeignete Aufstellung
auswiihlen. Sie Importieren diese Aufstellung, indem Sie auf Ubernehmen klicken.

8.3.2 Das taktische Schema

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Spieler der Startaufstellung im taktischen Schema zu platzie-
ren.

e Um einen einzelnen Spieler in das taktische Schema zu setzen, klicken Sie diesen in der
Startaufstellung an. Er erscheint daraufhin in der unteren linken Ecke des taktischen Schemas.
Um den Spieler an eine andere Position zu bewegen und damit in das taktische Schema
aufzunehmen, klicken Sie einfach mit der Maus auf die entsprechende Stelle des Schemas.
Wenn Sie einen Spieler aus dem Spielerkader in die Startaufstellung iibernehmen, wird dieser
automatisch auch in der unteren linken Ecke des taktischen Schemas angezeigt und kann dort
daraufhin auf die gewiinschte Position gesetzt werden.

e Um alle Spieler der Startaufstellung gleichzeitig in das Schema einzusetzen, verwenden Sie
den Eintrag Startaufstellung in taktisches Schema im Kontextmenii der Aufstellung. Das
Programm setzt dann die Spieler auf ihre Standard-Spielposition (siehe 4.2.3) oder, wenn
diese bereits besetzt ist, an eine willkiirliche Stelle am linken Rand des Schemas. Sie kénnen
die Spieler anschliefend mit der Maus an die vorgesehenen Positionen verschieben, so wie
weiter unten beschrieben.

Sie kénnen Spieler innerhalb des Schemas sehr einfach mit der Maus verschieben. Klicken Sie dazu
zunichst den zu verschiebenden Spieler an - dieser erscheint daraufhin mit weifler Hinterlegung -
und klicken Sie dann mit der Maus auf die gewiinschte neue Stelle des Schemas. Als Orientierungs-
hilfe wird dabei unterhalb des Schemas jeweils die Bezeichnung der Spielposition angezeigt, an der
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sich der Mauszeiger gegenwirtig befindet. Diese Bezeichnungen kénnen Sie {iber den Meniipunkt
FEinstellungen - Fingabe (Kapitel 9). Die untere linke Ecke des taktischen Schemas hat eine be-
sondere Bedeutung. Sie ist mit keiner reguléren Spielposition verbunden, sondern dient als ,,Ein-
und Austrittspunkt” . Ein Spieler auf dieser ,,Position* wird vom Programm nicht als Bestandteil
des taktischen Schemas betrachtet! Sie kénnen einen Spieler dementsprechend aus dem taktischen
Schema einfach dadurch entfernen, dass Sie ihn in diese untere linke Ecke setzen. Der Spieler wird
dadurch nur aus dem Schema, nicht aber aus der Aufstellung entfernt.

Das taktische Schema besitzt ein Kontextmenii mit folgenden Eintrégen:

e Markierten Spieler aus Schema entfernen. Entfernt den weifl hinterlegten Spieler aus dem
Schema, aber nicht aus der Startaufstellung. Dieser Meniipunkt hat die gleiche Wirkung wie
das zuvor beschriebene Setzen eines Spielers in die untere linke Ecke des Schemas.

o Markierten Spieler aus Aufstellung entfernen. Entfernt den weifl hinterlegten Spieler sowohl
aus dem taktischen Schema als auch aus der Startaufstellung.

e Schema leeren. Entfernt alle Spieler aus dem taktischen Schema, jedoch nicht aus der Star-
taufstellung.

o Startaufstellung komplett einsetzen. Setzt alle Spieler der Startaufstellung in das taktische
Schema, und zwar auf die jeweilige Standard-Spielposition (siehe 4.2.3) (siehe oben).

o Als Standardpositionen speichern. Ordnet allen Spieler im taktischen Schema deren ge-
genwértige Position im Schema als Standard-Spielposition (siehe 4.2.3) zu. Wenn Sie spiiter
die taktische Aufstellung des Vereins in einem anderen Spiel bearbeiten, wird der Spieler
standardméBig auf diese Position gesetzt, wenn Sie die Startaufstellung ins taktische Sche-
ma iibertragen. Falls ein Spieler bereits eine Standard-Spielposition besitzt, wird diese nicht
iiberschrieben. Die Standard-Spielposition kann im Namen-Manager (Kapitel 4) jederzeit
gedndert werden.

8.4 Details

Auf der Registerkarte Details konnen Sie die Aufstellungen um einige zusétzliche Daten ergénzen.
Dabei handelt es sich zunédchst um Informationen zu Spielerwechseln (8.4.1), Benotungen von
Spielern (8.4.2) und personliche Strafen (8.4.3). Falls Sie, wie im Fall von Handballspielen, die
Torschiitzen nicht einzeln eingeben mochten, kénnen Sie hier auch einfach jedem Spieler die Anzahl
seiner erzielten Tore, Torvorlagen und Elfmetertore zuordnen (8.4.4). Schliefllich kénnen sie unter
Einstellungen - Eingabe (Kapitel 9) noch benutzerdefinierte Felder - zum Beispiel fiir Torschiisse,
Fouls, Ballkontakte usw. - festlegen, denen Sie hier dann ebenfalls Werte zuweisen kénnen (8.4.6).

Wie auf der Registerkarte Aufstellungen bestimmen Sie den zu bearbeitenden Verein iiber zwei
Schaltflichen am oberen Rand. In einer Tabelle werden dann die Spieler angezeigt, welche Sie zuvor
in die Aufstellung eingesetzt haben. Die erste Spalte dieser Tabelle enthélt dabei ein Zahlenkiirzel,
das anzeigt, welchem Aufstellungsbereich der Spieler zugeordnet wurde:

e [ steht fiir Startaufstellung,
e 2 fiir Einwechselspieler

e und & fiir einen Spieler im (Rest-)Kader.

Beachten Sie, dass Wechselinformationen (8.4.1) nur fiir Einwechselspieler eingegeben werden
kénnen, wohingegen fiir Spieler aus dem Restkader lediglich die Eingabe personlicher Strafen (8.4.3)
moglich ist.

Die Eingabe von Daten erfolgt - dhnlich wie bei den Torschiitzen - nicht dirket innerhalb der
Tabelle, sondern iiber den Eingabebereich unterhalb der Tabelle, wobei sich alle Eingaben dort
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jeweils auf die selektierte Tabellenzeile beziehen. Hinweis zur Tastaturbedienung: Die selektierte
Tabellenzeile kann auch iiber die Tastatur jederzeit gefindert werden: Mit Strg+ Pfeiltaste nach oben
selektieren Sie die vorhergehende, mit Strg+ Pfeiltaste nach unten die nachfolgende Tabellenzeile.

8.4.1 Wechselinformationen

Fiir jeden Einwechselspieler konnen Sie den ausgewechselten Spieler aus einer Liste auswéhlen und
zusétzlich die Spielminute des Wechsels angeben. Lesen Sie den Kasten Spielminuten auf Seite
47 fur weitere, die Eingabe von Spielminuten betreffende Informationen. Beachten Sie, dass die
Liste moglicher Auswechselspieler nur solche Spieler enthélt, die zum Zeitpunkt des Wechsels auch
ausgewechselt werden konnten, also zum Beispiel nicht mit einem Platzverweis bedacht wurden
oder zu einem spéteren Zeitpunkt als Torschiitze hervortraten.

Einwechselspieler erscheinen nicht in der taktischen Aufstellung (8.3.2). Einem Einwechselspieler
kann eine spielbezogene Position stattdessen als Bestandteil der Wechselinformationen zugeord-
net werden. Die Spielposition des Einwechselspielers wird unterhalb der Spielminute des Wechsels
angezeigt. Klicken Sie auf den Schalter Andern, um diese Spielposition zu bestimmen oder zu
verdndern. Es 6ffnet sich darauthin das bereits aus dem Namen-Manager bekannte Dialogfenster
zur Auswahl einer Spielposition (siehe 4.2.3).

8.4.2 Benotungen

Wihlen Sie die Benotung des Spielers aus einer aufklappbaren Liste aus. Die Notenskala kénnen
Sie unter Einstellungen - FEingabe (Kapitel 9) festlegen.

8.4.3 Personliche Strafen

Fiir jeden Spieler konnen eine oder mehrere perstnliche Strafen eingegeben werden. Das Programm
unterscheidet zwischen drei Typen solcher Strafen: Verwarnungen, Platzverweise und Zeitstrafen.
Fiir einen Spieler kann pro Spiel maximal ein Platzverweis eingegeben werden; ansonsten sind
beliebige Kombinationen moglich. Es gibt sechs vordefinierte perstnliche Strafen:

e Fine Verwarnung: Gelbe Karte;
o Zwei Platzverweise: Gelb/Rote und Rote Karte;

e Drei Zeitstrafen: 2-, 5- und 10-Minuten.

Sie kénnen dariiber hinaus unter Eingabe - Einstellungen (Kapitel 9) beliebige weitere Strafen aller
drei Typen definieren, die anschlieend genauso wie die vordefinierten Strafen verwendet werden
konnen.

Um dem in der Tabelle selektierten Spieler eine Strafe zuzuordnen, wihlen Sie zunéchst den Strafen-
Typ aus der aufklappbaren Liste aus. Optional kénnen Sie zusétzlich die Spielminute und den
Grund fiir die Strafe eingeben, der dann in Spielberichten angezeigt und im Rahmen der Stra-
fenstatistik ausgewertet wird. Bekannte Griinde werden in einer aufklappbaren Liste angezeigt.
Nachdem Sie den neuen Strafen-Eintrag derartig vorbereitet haben, klicken Sie auf den Schalter
Hinzufiigen, um diesen dem selektierten Spieler zuzordnen. Falls das Programm einen die Spiel-
minute betreffenden Konflikt (siehe auch den Kasten Spielminuten auf Seite 47) feststellt, wird
stattdessen eine Fehlermeldung angezeigt.

Unter Strafen wird zusétzlich eine Liste aller fiir den selektierten Spieler vermerkten Strafen auf-
gefiithrt. Mit dieser Liste konnen Sie bestehende Strafen-Eintriige 16schen oder bearbeiten. Die
Vorgehensweise ist dabei in beiden Fillen zunéchst die gleiche. Entfernen Sie den Eintrag durch
einen Doppelklick auf den gewiinschten Listeneintrag oder iiber das Kontextmenii mit Zum Bear-
beiten Auswihlen/Ldschen zuniichst aus der Liste. Der Eintrag ist daraufhin zwar geléscht, wird
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aber zunéchst noch in den Eingabefelder fiir Strafen-Typ, Spielminute und Grund dargestellt. Dort
konnen Sie die gewiinschten Anderungen vornehmen und den so modifizierten Eintrag anschliefend
mit Hinzufiigen wieder dem Spieler zuordnen.

Fiir die Eingabe gelber, gelb/roter und roter Karten gibt es eine weitere Methode. Klicken Sie
auf einen der drei Karten-Schalter unterhalb der Tabelle. Wenn einer dieser Schalter gedriickt ist,
erzeugt jeder Klick auf eine Zeile der Tabelle einen entsprechenden Strafen-Eintrag fiir den zu-
gehorigen Spieler. Dies funktioniert jedoch nur dann, wenn fiir diesen Spieler vorher noch keine
personliche Strafe existiert und ist vor allem zur Vereinfachung der Eingabe von (gelben) Kar-
ten ohne Spielminutenangabe gedacht. Um einen auf diese Weise erzeugten Strafen-Eintrag mit
einer Spielminutenangabe auszustatten, gehen Sie wie im vorherigen Absatz zum Modifizieren von
Eintrdgen beschrieben vor.

8.4.4 Tore, Vorlagen, Elfmeter

Geben Sie hier die Anzahl der Tore, Vorlagen und Elfmeter an, die auf den selektierten Spieler
entfallen. Dies ist vor allem dann sinnvoll, wenn Sie Torschiitzen und Torfolge nicht in allen Details
eingeben mochten, wie sehr wahrscheinlich im Fall von Handball- oder Basketballspielen. Indem
Sie hier die aggregierten Werte eingeben, miissen Sie in einem solchen Fall dennoch nicht auf
Torschiitzen- oder Scorerliste verzichten.

Beachten Sie, dass sich die Eingabe von Torschiitzen und die Benutzung dieser Felder in demselben
Spiel nicht zwangslaufig gegenseitig ausschlieflen. Das Programm kombiniert die aus der Torfolge
abgeleitete Anzahl und den hier eingegebenen Wert bei der statistischen Auswertung in der Weise,
dass es fiir einen Spieler jeweils den grofleren der beiden Werte verwendet. Wenn also Spieler A
zum Beispiel dreimal als Torschiitze vorkommt, Sie hier aber den Wert 4 bei Tore eingeben, werden
dem Spieler fiir die Torschiitzenliste vier Tore zugerechnet. Geben Sie umgekehrt einen kleineren
Wert als 3 an, so geht das Programm in diesem Beispiel dennoch von drei erzielten Toren aus.
So kénnen Sie diese Felder auch dann sehr gut nutzen, wenn Thnen die genauen Torschiitzendaten
eines Spiels nur unvollstindig vorliegen.

8.4.5 Abweichende Einsatzdauer

Mit dem Feld abweichende Einsatzdauer kénnen Sie sicherstellen, dass ein Spieler auch dann mit
seiner exakten Einsatzzeit in die Statistik eingeht, wenn sich diese nicht aus Ein- und Auswechs-
lungen bzw. Platzverweisen ergibt und somit nicht automatisch vom Programm errechnet werden
kann. Das wére zum Beispiel der Fall, wenn ein Spieler verletzungsbedingt frithzeitig ausscheidet,
ohne dass eine Wechselméglichkeit gegeben war. Geben Sie hier die Anzahl von Minuten (und ggf.
Sekunden) an, die der Spieler aktiv war, und nicht die Minute seines Ausscheidens!

Der Wert 0 dieses Felds zeigt an, dass keine abweichende Einsatzdauer vorliegt; dies sollte der
Regelfall sein. Das Feld wird dann bei der statistischen Auswertung ignoriert und die Einsatzzeiten
vom Programm aus den iibrigen Daten automatisch ermittelt.

Falls sich die abweichende Einsatzdauer aus einem spielweiten Ereignis (z.B. Golden Goal) ergibt,
sollte dies durch die Angabe einer abweichenden Spieldauer auf dem Register Sonstiges (siehe
8.6.3) erfolgen, statt fiir alle Spieler einzeln eine abweichende Einsatzdauer anzugeben. Gibt es
sowohl eine Eingabe bei der Spieldauer als auch bei der Einsatzdauer, geniefit der Wert bei der
Einsatzdauer im Rahmen der statistischen Auswertung Prioritét.

8.4.6 Benutzerdefinierte Felder

Die benutzerdefinierten Felder dhneln sehr stark den drei Feldern Tore, Vorlagen und Elfmeter,
mit dem einzigen Unterschied, dass die benutzerdefinierten Felder eingabetechnisch in einer Tabelle
zusammengefasst sind.
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Wie die benutzerdefinierten Felder heiflen, die Sie verwalten mochten, stellen Sie unter Einstellun-
gen - Eingabe (Kapitel 9) ein.

8.5 Elfmeter

Die Registerkarte FElfmeter ist in zwei Bereiche unterteilt, in denen Sie zum Einen vergebene Elf-
meter und zum Anderen den Verlauf eines moglichen Elfmeterschieflens eingeben kénnen. Der
Eingabebereich fiir das Elfmeterschieflen ist nur dann sichtbar, wenn fiir das Spiel der Ergeb-
niszusatz nach Elfmeterschieffen angegeben ist. Dies kann am einfachsten iiber die Registerkarte
Torschiitzen (vgl. 8.2) oder alternativ auch im Fenster Ergebnisse eingeben (siche 7.2.7) geschehen.

8.5.1 Vergebene Elfmeter

Die Eingabe vergebener Elfmeter folgt dem gleichen Mechanismus wie die Eingabe von Torschiitzen
(8.2) oder Details fiir Aufstellungen (8.4). Sie wihlen den Verein {iber einen Schalter aus und se-
hen eine Ubersicht der bereits vorhandenen Elfmetereintriige fiir diesen Verein in Tabellenform.
Daten werden nicht direkt in diese Tabelle eingetragen, sondern stattdessen in einem Eingabebe-
reich unterhalb der Tabelle eingegeben. Um einen bestehenden Eintrag zu veréndern, selektieren
Sie diesen in der Tabelle und nehmen dann die gewiinschten Anderungen vor. Um einen neuen
Eintrag zu erzeugen, selektieren Sie die immer vorhandene leere Zeile am Ende der Tabelle und
wéhlen Sie zunéchst den Spieler fiir diesen neuen Eintrag. Den selektierten Eintrag loschen Sie
mit dem Schalter Entfernen. Hinweis zur Tastaturbedienung: Die selektierte Tabellenzeile kann
auch tiber die Tastatur jederzeit gedndert werden: Mit Strg+Pfeiltaste nach oben selektieren Sie
die vorhergehende, mit Strg+Pfeiltaste nach unten die nachfolgende Tabellenzeile.

Fiir einen vergebenen Elfmeter konnen Sie den Spieler auswéhlen, der diesen Elfmeter ausgefiihrt
hat. Optional kénnen Sie zusétzlich den Spieler (zumeist wohl Torhiiter) der gegnerischen Mann-
schaft angeben, der den Elfmeter abgewehrt hat. Sie bestimmen den Typ des Elfmeters - ob es sich
also dabei um einen Hand- oder Foulelfmeter gehandelt hat - und auflerdem die Spielminute (siehe
hierzu den Kasten auf Seite 47) sowie einen Kommentar (zum Beispiel: ,neben das Tor* oder ,,ge-
halten® ), der im Rahmen der Elfmeterstatistik ausgewertet wird. Bekannte Kommentare werden
in einer aufklappbaren Liste dargestellt. Im Spielbericht erscheint der Kommentar, wenn im Feld
gehalten von kein Spieler angegeben ist. Andernfalls wird der gehaltene Elfmeter im Spielbericht
vermerkt. Im Rahmen der Elfmeterstatistik wird das Kommentarfeld jedoch auch in diesem Fall
ausgewertet (Geben Sie daher zum Beispiel immer zusitzlich ”gehalten oder eine weitergehende
Differenzierung - als Kommentar an, um in der Elfmeterstatistik die Gesamtzahl der gehaltenen
Elfmeter angezeigt zu bekommen).

8.5.2 Elfmeterschieflen

Die Eingabe eines Elfmeterschieflens &hnelt sehr stark der Eingabe von Torschiitzen. Auch hier
gibt es eine Ubersichtstabelle und rechts daneben den Eingabebereich, iiber den Sie Eintriige der
Tabelle veréndern oder neue Eintrége hinzufiigen kénnen. Zu einem solchen Eintrag gehort neben
dem Spieler, der einen Elfmeter ausgefiihrt hat, eine Angabe dazu, ob der Elfmeter verwandelt
oder vergeben wurde. Zusétzlich konnen, wie bei vergebenen Elfmetern in der reguléiren Spielzeit,
Fehlschiisse mit einer Anmerkung zur Art des Fehlschusses versehen werden.

8.6 Sonstiges

Auf der Registerkarte Sonstiges geben Sie die restlichen Detaildaten zu einem Spiel ein. Dazu
gehoren die Zuschauerzahl, Schiedsrichter, Spielnote, Chancen- und Strafminutenverhéltnis sowie
auf die beiden Vereine bezogene benutzerdefinierte Felder.
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8.6.1 Zuschauerdaten

Die Zuschauerdaten bestehen in der Hauptsache aus der Zuschauerzahl. Zusétzlich kénnen Sie
das Spiel als ausverkauft kennzeichnen. Auf diese Tatsache wird in Spielberichten hingewiesen
und auch bei der Berechnung von Zuschauerstatistiken spielen ausverkaufte Spiele eine Rolle.
SchlieBlich kénnen Sie einen Kommentartext zur Zuschauerzahl fiir die Anzeige im Spielbericht
angeben. Dieser kann zum Beispiel auf die Austragung an einem anderer Stelle als im Stadion des
Heimvereins hinweisen.

Mit der Option Neutraler Platz teilen Sie dem Programm mit, dass das Spiel auf neutralem Platz
stattgefunden hat. Diese Option hat zum Einen im Zusammenhang mit Playoffs eine Bedeutung
und bewirkt dort, dass Auswiirtstore in dem Spiel nicht nach ,Europapokal-Regel“ berechnet
werden (sieche auch 6.7). Bei der Zuschauerstatistik werden die Zuschauerzahlen aus Spielen auf
neutralem Splatz beiden Vereinen und nicht lediglich dem (nominellen) Heimverein zugerechnet.

Ein weiteres Eingabefeld zur Optimierung der Zuschauerstatistik ermoglicht schliefSlich die Eingabe
einer abweichenden Zuschauerkapazitdt. Mit diesem Feld kénnen Sie erreichen, dass zur Berechnung
der Stadionauslastung ein anderer als der Wert verwendet wird, der als Stadionkapazitdt in den
Vereinsdaten angegeben ist. M6gliche Griinde fiir eine solche Abweichung kénnen Platzsperren, ein
Umzug in ein grofleres Stadion fiir ein besonderes Spiel usw. sein.

8.6.2 Schiedsrichter

Unter Finstellungen - Eingabe konnen Sie einstellen, ob pro Spiel lediglich ein Schiedsrichter oder
ein Schiedsrichtergespann aus jeweils einem oder mehreren Schiedsrichtern und Assistenten einge-
geben werden soll.

Wenn es nur einen Schiedsrichter geben kann, so wird dieser einfach aus der aufklappbaren Liste
Schiedsrichter ausgewihlt, die alle im Namen-Manager (Kapitel 4) eingegebenen Schiedsrichter
enthélt.

Im anderen Fall fiigen Sie einen neuen Schiedsrichter oder Assistenten hinzu, indem Sie diesen wie
im ersten Fall zunéchst in der Namensliste auswéhlen und dann wahlweise mit dem entsprechenden
Schalter als Schiedsrichter oder als Assistent in die jeweilige Liste einfiigen. Aus diesen beiden
Listen konnen Eintrige mit einem Doppelklick entfernt werden.

Fiir den einzigen Schiedsrichter oder das Schiedsrichtergespann kann eine Benotung angegeben
werden, die der gleichen Notenskala wie Benotungen fiir Spieler folgt (vgl. 8.4.2).

8.6.3 Abweichende Spieldauer

Mit dem Feld abweichende Spieldauer konnen Sie Spezialregeln wie Golden Goal bzw. Silver Goal
und vorzeitigen Spielabbriichen Rechnung tragen und damit sicherstellen, dass die beteiligten Spie-
ler auch in solchen Féllen mit ihrer exakten Einsatzzeit in die Statistik eingehen. Geben Sie hier
die Anzahl von Minuten (und ggf. Sekunden) an, die das Spiel gedauert hat.

Der Wert 0 dieses Felds zeigt an, dass keine abweichende Spieldauer vorliegt. Das Feld wird dann
bei der statistischen Auswertung ignoriert.

Falls sich fiir einen bestimmten Spieler eine individuelle abweichende Einsatzdauer aus einem nicht
spielweiten Ereignis (z.B. Verletzung dieses Spielers) ergibt, kann dies durch die Angabe einer
abweichenden Finsatzdauer fiir diesen Spieler auf dem Register Details (siehe 8.4.5) erfolgen. Gibt
es sowohl eine Eingabe bei der Spieldauer als auch bei der Einsatzdauer, geniefit der Wert bei der
FEinsatzdauer im Rahmen der statistischen Auswertung Prioritét.
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8.6.4 Torchancen und Strafminuten

Hier geben Sie das Chancen- und das Strafminutenverhéltnis des Spiels ein. Beide werden im
Prinzip wie benutzerdefinierte Felder auf Vereinsebene (siehe 8.6.5) behandelt und ausgewertet.

Bei der statistischen Auswertung wird das Chancenverhéltnis mit der Toranzahl gekoppelt und
damit die Chancenauswertung ermittelt. Die aggregierten Strafminuten vergleicht das Programm
mit der Summe der Strafminuten bei den eingegebenen personlichen (Zeit-)strafen fiir den Verein
und passt das Strafminutenverhéltnis bei der statistischen Auswertung gegebenenfalls entspre-
chend an. Beispiel: Fiir Verein A wurden 5 Zweiminutenstrafen, fiir Verein B 7 Zwei- und eine 10-
Minutenstrafe eingegeben. Als Strafminutenverhéltnis tragen Sie 12:8 ein. In diesem Fall verwendet
das Programm geméfl den maximalem Wert pro Verein bei seinen Auswertungen ein tatséchliches
Strafminutenverhéltnis von 12:24. Im Allgemeinen sollten Sie sich entweder fiir die Eingabe aller
personlichen Strafen oder die aggregierten Strafminuten entscheiden. Bei Fiillen, in denen einige
Daten zu den personlichen Strafen fehlen, kann aber auch eine Kombination wie im obigen Beispiel
beschrieben, niitzlich sein.

8.6.5 Benuterdefinierte Zusatzfelder

Hier geben sie die Werte fiir die benutzerdefinierten Felder ein, die Sie iiber den Meniipunkt
FEinstellungen - Eingabe bestimmen kénnen (siehe 9.4)

8.7 Anmerkungen

Hier konnen Sie Ergénzungen zu dem vom Programm aus den iibrigen Daten generierten Spiel-
bericht eingeben. Dieser Text wird dann im Anschluss an diesen Teil des Spielberichts angezeigt.
Absétze werden durch Zeilenumbriiche begrenzt. Geben Sie Absétze daher also unbedingt als Flie3-
text ein, um eine entsprechende Formatierung bei der Ausgabe zu erreichen.
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9 Einstellungen fiir die Dateneingabe

In diesem Dialogfenster konnen Sie eine Vielzahl von Einstellungen bearbeiten, die mit der Eingabe
von Daten zu tun haben. So legen Sie beispielsweise fest, ob Spielminutenangaben sekundengenau
sein sollen, welche Bezeichnungen die Spielpositionen in taktischen Aufstellungen tragen sollen,
oder welche benutzerdefinierten Eingabefelder Sie verwenden mdochten.

Alle Einstellungen dieses Dialogfensters werden als Bestandteil der Turnierdatei gespeichert. Jede
Turnierdatei besitzt dementsprechend ihre eigene Einstellungen. Um dieselben Einstellungen fiir
mehrere Turnierdateien zu verwenden, 6ffnen Sie vor dem Anlegen einer neuen Datei eine existie-
rende Datei mit den gewiinschten Einstellungen. Beim Anlegen der neuen Turnierdatei konnen Sie
dann bestimmen, diese Einstellungen als Vorgabe zu iibernehmen.

Uberhaupt sollten die meisten dieser Einstellungen bereits beim Anlegen einer neuen Datei und
vor Beginn der Datenerfassung vorgenommen werden. Nachdem erste Daten erfasst sind, ldsst
das Programm nur noch solche Anderungen der Einstellungen zu, die mit den schon vorhandenen
Daten vertraglich sind. So ist es beispielsweise nicht moglich, ein benutzerdefiniertes Eingabefeld zu
16schen, das bereits verwendet wird. Das Hinzufiigen weiterer Felder ist im Prinzip jedoch mdoglich.
Auf solche und dhnliche Einschrankungen wird im weiteren Verlauf des Kapitels noch ausfiihrlicher
eingegangen.

Der Einstellungsdialog besteht aus einigen Registerkarten, denen jeweils einer der folgenden Ab-
schnitte gewidmet ist.

9.1 Turnier
Einige globale Einstellungen, die sich nicht unmittelbar auf die Eingabe von Spielen auswirken.

e Der Turniername dient zur Bezeichnung des Turniers. Er wird zum Beispiel in der Kopfzeile
jedes Ausgabe-Dokuments angezeigt.

e Das Feld FErsteller dient zu Informationszwecken. Hier kdnnen Sie sich als Editor Threr Tur-
nierdatei verewigen, was insbesondere bei der Weitergabe an andere Benutzer wiinschenswert
sein kann.

e Die Saison ermoglicht die zeitliche Anordnung mehrerer Saisondateien eines Turniers oder
einer Liga und wird zum Beispiel zusammen mit dem Turniernamen in der Kopfzeile ange-
zeigt. Sie geben fiir die Saison das Startjahr an und legen fest, ob das Spieljahr den kalenda-
rischen Jahreswechsel iiberschneidet. Das Programm zeigt die daraus erzeugte Schreibweise
im {iiblichen Format an. Zum Beispiel: 2002/03 (mit Jahreswechsel) oder 2002.

Die Saisonangabe wird auch im Zusammenhang mit dem Speichern einer einfachen Punkt-
runde als PLD4-Ligadatei im Format von Professional League 4.51 (siehe 1.4) verwendet.

e Als em Turniersymbol kénnen Sie den Namen einer Bilddatei mit dem Bild der Turnier-
trophée, dem Verbandsemblem oder dhnlichem angeben. Lesen Sie 4.5 zur grundsétzlichen
Handhabung von Bildverweisen. Das Turniersymbol wird zur Dekoration im Kopfbereich
vieler Statistikdokumente angezeigt.

e Als em Banner konnen Sie den Namen einer Bilddatei mit angeben, die {iber jedem Statistik-
dokument angzeigt werden soll. Lesen Sie 4.5 zur grundsétzlichen Handhabung von Bildver-
weisen. Das Banner wird nachfolgend in allen Bildschirm- und Druckausgaben, exportierten
Grafiken und HTML-Seiten angezeigt.

9.2 Modus

Einige Optionen, mit denen Eingabemodi oder Wertebereiche fiir bestimmte Arten von Daten
festgelegt werden.
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o Spielminuten mit Sekunden. Wenn diese Option aktiviert ist, sind alle Zeiteingaben sekunden-
genau, zum Beispiel 19:59. Dies ist zum Beispiel bei Eishockey-Turnieren niitzlich. Wenn Sie
auf sekundengenaue Zeitangaben verzichten, kénnen Sie stattdessen zu einer Minutenanga-
be eine Spielminute der Nachspielzeit anzugeben, zum Beispiel 90+2. Diese Variante eignet
sich folglich hervorragend fiir Fulball. Ein Wechsel zwischen den beiden Modi ist so lange
moglich, wie keine Spielminutenangabe mit Sekunden bzw. Nachspielzeit existiert.

e FEin Schiedsrichter/Spiel Wenn diese Option aktiviert ist, kann jedem Spiel immer nur ein
Schiedsrichter zugeordnet werden. Diese Festlegung sorgt hauptséchlich fiir eine eingabetech-
nische Erleichterung, weil dieser Schiedsrichter direkt aus einer Liste ausgewéhlt werden kann
(siehe 8.6.2). Wenn Sie eine Sportart bearbeiten, in der es mehr als einen Schiedsrichter pro
Spiel gibt oder Sie auch Schiedsrichter-Assistenten eingeben wollen, deaktivieren Sie diese
Option. Diese Einstellung kann so lange verdndert werden, wie es fiir alle Spiele des Turniers
maximal einen Schiedsrichter und keinen Assistenten gibt.

e Ergebniszusdtze. Legen Sie fest, welche Art von Ergebniszuséitzen Sie erfassen mochten. Wel-
che der zwei zur Auswahl stehenden Varianten die richtige ist, hingt in erster Linie von der
Sportart und moglicherweise auch von der Turnierform ab.

1. Abschnittergebnisse konnen zusétzlich zum Endergebnis eines Spiels angegeben werden,
wobei sich das Endergebnis durch Aufsummieren der Ergebnisse fiir die einzelnen Ab-
schnitte (Halbzeiten, Drittel eines Spiels und auch Verldngerung) ergeben. Abschnitter-
gebnisse dienen als ergénzende Informationen in Ergebnislisten. Zusiitzlich ist es im Rah-
men der statistischen Auswertung moglich, Teiltabellen iiber bestimmte Spielabschnitte
zu errechnen. Abschnittergebnisse eignen sich fiir Sportarten wie Fufiball, Eishockey,
Basketball, Handball usw.

2. Satzergebnisse konnen zusétzlich zum Endergebnis eines Spiels angegeben werden, wobei
sich das Endergebnis aus der Anzahl der gewonnenen Sétze pro Team ergibt. Satzergeb-
nisse dienen genauso wie Abschnittergebnisse als ergéinzende Informationen in Ergeb-
nislisten. Zusétzlich kann durch Aufsummieren der Satzergebnisse eine weitere Spalte
in Tabellen gebildet werden, fiir die es auch ein eigenes Rangfolgekriterium gibt (siehe
12.3.2). So kénnen Sie angeben, dass bei Punkt- und Satzgleichheit das Team in der Ta-
belle weiter vorne steht, welches die bessere Bilanz bei den Satzpunkten aufweist. Satzer-
gebnisse eignen sich - wie der Name schon sagt - fiir Sportarten oder Turnierformen, bei
denen Spiele in einzelne Satze unterteilt sind. Dies sind vor allem Riickschlagsportarten
wie Volleyball, Tennis, Tischtennis usw.

Zusétzlich zur Option Satzergebnisse legen Sie die maximale Anzahl von Sétzen fest, die
in einem Spiel gespielt werden kénnen. Damit bestimmen Sie zum Beispiel die Anzahl
von Eingabefeldern, die zur Erfassung von Satzergebnissen (siehe 7.2.7) zur Verfiigung
stehen. Beachten Sie, dass hier nicht die Zahl der Gewinnsétze, sondern wirklich die
maximal mogliche Zahl spielbarer Sétze gemeint ist.

Die Art der Ergebniszusétze kann so lange verdndert werden, wie es noch fiir kein Spiel
einen solchen Ergebniszusatz gibt (aus der Torfolge automatisch ermittelte Abschnittergeb-
nisse zéhlen dabei nicht mit!). Die mazimale Satzzahl im Modus Satzergebnisse kann auch
nachtriglich erhoht werden; sie kann jedoch hochstens bis zur grofiten tatsichlich vorkom-
menden Satzzahl verringert werden.

e Benotungsskala Sie legen die Skala fiir Benotungen von Spielern und Schiedsrichtern fest,
indem Sie die beste und die schlechteste Benotung als ganze Zahlen sowie die Anzahl der
Teilnoten pro Einheit vergeben. Teilnoten entsprechen Dezimalzahlen. Zwei Teilnoten resul-
tieren folglich in einer Schrittweite von 0.5, bei zehn Teilnoten betridgt die Schrittweite 0.1.
Die Gesamtzahl unterschiedlicher Benotungen ergibt sich aus der Zahl der Teilnoten und der
Differenz zwischen bester und schlechtester Note. Die beste Note kann auch einen gréfleren
Zahlenwert als die schlechteste besitzen. In diesem Fall dreht das Programm automatisch
auch die Ordnung bei einer Sortierung nach Noten um, so dass stets die am besten benoteten
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Vereine, Spieler oder Schiedsrichter vor den schlechteren erscheinen. Die Notenskala kann
nicht mehr angepasst werden, sobald es eine Benotung fiir einen Spieler oder Schiedsrichter
gibt.

9.3 Eigene Auswahlelemente

Fiir den Inhalt bestimmter Eingabefelder konnen Sie eigene Elemente mit charakteristischen Ei-
genschaften definieren. Diese Elemente stehen dann bei der Eingabe zur Auswahl.

e FEigene Treffer-Typen Bei der Eingabe von Torschiitzen (siche 8.2) kann einem Torschiitzen-
Eintrag ein Zusatz beigefiigt werden, der die Art des Torerfolgs niiher beschreibt und (op-
tional) dessen Wertigkeit bestimmt. So kénnen zum Beispiel Zwei- und Dreipunkttreffer
im Basketball durch einen solchen Treffer-Typ beschrieben werden, der es dem Programm
ermoglicht, die Berechnung von Zwischenstéinden und Endergebnis entsprechend den Wertig-
keiten vorzunehmen. Ein Treffer-Typ kann aber auch einfach eine Beschreibung mit Wertig-
keit 1 sein (Freistof, Linksschuss usw.). Im Rahmen von Spielerstatistiken kann dann spéiter
eine nach diesen Torarten differenzierte Auswertung betrachtet werden.

Fiir einen neuen Eintrag geben Sie die Bezeichnung unter Neuer Fintrag, eine Kurzform dieser
Bezeichnung (zum Beispiel fiir Tabelleniiberschriften) und die Wertigkeit dieses Eintrags an
und klicken dann auf Hinzufiigen. Um einen Eintrag zu verindern, selektieren Sie diesen
mit einem Doppelklick in der Liste Figene Treffer- Typen, fithren die benétigten Anderungen
durch und klicken anschlieBend auf Ersetzen. Um den in der Liste selektierten Eintrag zu
16schen, klicken Sie auf Ldschen. Ein Eintrag kann nur dann gel6scht werden, wenn er nicht
bereits verwendet wird. Die Anzahl von Treffer-Typen ist unbeschriankt.

e Figene Strafen-Typen Sie kénnen fiir personliche Strafen eigene Strafen-Typen definieren,
die Sie anschliefend in der gleichen Weise wie die vordefinierten Strafen-Typen (zum Beispiel
Gelbe Karte) verwenden konnen (siehe 8.4.3). Das Programm unterscheidet zwischen drei
Arten personlicher Strafen: Verwarnungen, Platzverweise und Zeitstrafen. Fiir einen neuen
Eintrag kénnen Sie neben einer Bezeichnung und einer Kurzform dieser Bezeichnung (zum
Beispiel fiir Tabelleniiberschriften) die Art des Eintrags und fiir Zeitstrafen zusitzlich die
Linge (in Minuten) auswihlen. Das Hinzufiigen, Ersetzen und Ldschen von Strafen-Typen
funktioniert genauso wie zuvor fiir Treffer-Typen beschrieben. Auch die Anzahl benutzerde-
finierter Strafen-Typen ist nicht beschrinkt und das Loschen eines solchen Strafen-Typs ist
nur so lange moglich, wie dieser nicht bereits verwendet wird.

9.4 Eigene Felder

Auf dieser Registerkarte kénnen Sie Thre eigenen Eingabefelder festlegen, die vom Programm dann
bei der Bearbeitung von Spielen (Kapitel 8) zur Verfiigung gestellt werden. Mit Hilfe solcher Fel-
der koénnen Sie ergénzende Informationen zu den an einem Spiel beteiligten Vereinen und zu den
Spielern einer Aufstellung eingeben, fiir die das Programm dann auch entsprechende statistische
Auswertungen bereitstellt. Mit diesen Eingabefeldern kénnen Sie, um nur ein paar Beispiel zu nen-
nen, Dreipunktetreffer, Rebounds usw. beim Basketball erfassen, das Eckballverhéltnis im Fufiball
oder die Zahl der gewonnenen und verlorenen Matches pro Spieler bei Mannschaftswettkdmpfen
im Tennis oder Tischtennis.

Die Anzahl solcher benutzerdefinierter Felder ist auf 3 pro Verein und Spiel bzw. 5 pro Spieler ei-
ner Aufstellung beschriankt. Sie miissen fiir die Definition eines Feldes lediglich dessen Bezeichnung
angeben. Sie kdnnen neue Bezeichnungen auf die in Abschnitt 9.2 auf Seite 56 beschriebene Weise
Hinzufiigen oder bestehende Ersetzen. Fiir benutzerdefinierte Felder gibt es neben der festen ma-
ximalen Anzahl eine weitere Einschrankung. Es kann immer nur das letzte Feld der Liste geloscht
werden und dies auch nur dann, wenn fiir kein Spiel des Turniers Werte in dieses Feld eingetragen
wurden.
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9.5 Positionen

Legen Sie die Positions-Einteilung und Bezeichnungen fiir das taktische Basis-Schema fest. Dies ist
die Grundlage fiir alle Aktionen des Programms, die mit taktischen Aufstellungen zu tun haben.

Das taktische Basis-Schema besteht aus einem Raster von Punkten. eine oder mehrere Zeilen
in diesem Raster werden zu einem Mannschaftsteil zusammengefasst. Ein Mannschaftsteil kann
wiederum in horizontale Bereiche unterteilt werden. Die Bezeichung eines solchen Positionsbereichs
ergibt sich als Kombination aus Mannschaftsteil und Bereich, zum Beispiel Abwehr - zentral. Sie
konnen die Bezeichnung von Mannschaftsteilen und Bereichen getrennt voneinander &ndern, indem
Sie den gewiinschten Positionsbereich im Schema anklicken und dann die Bezeichnungen in den
beiden Eingabefeldern darunter editieren.

Uber das Kontextmenii des Schemas konnen Mannschaftsteile (Zeilen) oder Bereiche vergroBert,
geteilt oder verschmolzen werden.

e Zum Vergroflern um einen Rasterschritt wahlen Sie die Richtung aus. Der angrenzende Mann-
schaftsteil oder Bereich wird entsprechend um eine Zeile oder Spalte verkleinert. Beachten
Sie, dass mit einem Mannschaftsteil immer alle darin enthaltenen Bereiche vergréfiert werden.
Ein Vergroflern ist nur dann moglich, wenn der angrenzende Mannschaftsteil oder Bereich
grofer als eine Zeile oder Spalte ist.

e Zum Teilen bestimmen Sie, ob der Mannschaftsteil (vertikal) oder der Bereich (horizontal)
geteilt werden soll. Bezeichnungen und im Fall von Mannschaftsteilen die Unterteilung in
Bereiche werden dabei dupliziert. Natiirliche Grenze fiir das Teilen ist die Ausdehnung von
einer Zeile oder Spalte; der entsprechende Kontextmeniieintrag ist in diesem Fall deaktiviert.

e Beim Verschmelzen werden zwei aneinandergrenzende Mannschaftsteile oder Bereiche zu ei-
nem zusammengefasst. Sie wihlen wie beim Vergréflern die Richtung aus. Fiir den entste-
henden gemeinsamen Bereich wird die Bezeichnung des angrenzenden Mannschaftsteils oder
Bereichs verwendet.

Uber das Kontextmenii kann ferner auch ein fertiges Schema ausgewihlt werden. Dabei stehen ein
leeres Schema als Grundlage fiir die Neueinteilung, das lediglich aus einem groflen Positionsbereich
besteht, ein an der Sportart Fufiball orientiertes Standard-Schema und ein beliebiges aus einer
anderen Ligadatei importierbares Schema zur Auswahl. Im letzteren Fall miissen Sie in einem
Dateidialog die Ligadatei wihlen, aus der dieses Schema importiert werden soll.

Sowohl die Einteilung des Schemas als auch die Bezeichnungen fiir die Positionen kénnen zu jeder
Zeit gedndert werden. Dabei sollte jedoch mit gréfiter Vorsicht vorgegangen werden, wenn bereits
Spielern ihre Standard-Positionen zugeordnet oder taktische Aufstellungen eingegeben wurden.
Andert sich nimlich die Zuordnung eines Rasterpunkts zu einem Positionsbereich, wirkt sich das
auch tiberall dort aus, wo dieser Rasterpunkt als Standard-Position oder spielbezogene Position
verwendet wird. Andererseits kann durch Aufteilungen von Positionsbereichen zum Beispiel auch
nachtriglich noch eine Verfeinerung der taktischen Aufstellungen erreicht werden.
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10 Der Statistik-Browser

Mit den fiinf Eingabefenstern, die in den Kapiteln 4 bis 8 beschrieben werden, nehmen Sie die Ein-
gabe von Daten vor. Alle Ergebnislisten, Tabellen und Statistiken, die das Programm aus diesen
Daten ermittelt, werden in einem speziellen Ausgabefenster angezeigt, dem sogenannten Statistik-
Browser. Jedes Mal, wenn Sie einen Meniipunkt in einem der Meniis Ergebnisse, Tabellen oder
Statistik auswihlen bzw. ein einem solchen Meniipunkt zugeordnetes Symbol in der Symbollei-
ste anklicken, wird der Statistik-Browser aktiv. Wie der Name bereits andeutet, ermoglicht Thnen
dieses Browser-Fenster ein ,Surfen“ durch die verschiedenen statistischen Auswertungen. In die
Dokumente, welche der Statistik-Browser anzeigt, sind wie bei Seiten im Internet-Browser anklick-
bare Links eingebettet, die eine Navigation zu einer verwandten (Detail-)Statistik ermoglichen. So
kann zu einem Spiel in der Ergebnisliste der zugehorige Spielbericht angezeigt werden oder zu einer
Zeile in der aktuellen Tabelle die Tabellensituation des Vereins als Teil der Vereinsstatistik.

10.1 Elemente des Statistik-Browsers
Der Statistik-Browser besteht aus zwei Bereichen:

1. Der Kontrollbereich, der eine je nach Turnierform und aktueller Statistik unterschiedliche
Anzahl von Kontrollelementen enthélt.

e Eine aufklappbare Liste zur Auswahl des Turnierbereichs, iiber den die Statistik be-
rechnet werden soll. Diese ist nur dann sichtbar, wenn das Turnier aus mehr als einem
Turnierelement besteht. Welche Auswahlmoglichkeiten es fiir den Turnierbereich gibt
und wie sich diese Auswahl auf die Statistik auswirkt, wird in 10.3 beschrieben.

e Eine weitere aufklappbare Liste, {iber die zum Beispiel bei Vereinsstatistiken der Verein
und bei Spieltagstatistiken der Spieltag ausgew#hlt werden kann. Fiir das beschleunigte
Blattern durch diese Liste stehen rechts und links neben dem Listenfeld zusétzliche
Schaltflichen zur Verfiigung.

e Kin Register fiir die Auswahl einer Seite bei mehrseitigen Statistiken wie zum Beispiel
der allgemeinen Gesamtstatistik oder Vereinsstatistiken.

e Bei Spieltagstatistiken ein Schalter Aktuell, um die jeweilige Statistik fiir den aktuellen
Spieltag (siehe auch 7.1.3 anzuzeigen.

e Ein Schalter Zuriick um bei der Benutzung von in Dokumente eingebetteten Links zum
vorher angezeigten Dokument zuriickzukehren. Dieses Zuriickgehen funktioniert iiber
mehrere Ebenen und kann auch immer durch einen Klick der rechten Maustaste iiber
dem Browser-Fenster veranlasst werden.

2. Der Ansichtsbereich, in dem das eigentliche Statistik-Dokument angezeigt wird. Je nach
Grofle des Dokuments stehen horizontale und vertikale Bildlaufleisten zur Verfiigung.

10.2 Bedienung des Statistik-Browsers

Die Bedienung des Statistik-Browsers ist sehr einfach und wurde fiir den Kontrollbereich bereits
in 10.1 beschrieben.

Um im Ansichtsbereich ein anderes Dokument anzuzeigen, stehen Thnen mehrere Moglichkeiten
zur Verfligung.

1. Die Auswahl eines Meniipunkts aus den Meniis Ergebnisse, Tabellen oder Statistik. Wenn Sie
den Mauszeiger auf einen dieser Meniipunkte bewegen wird in der Statuszeile ein erlduternder
Text angezeigt, der die Statistik genauer beschriebt, die mit dem jeweiligen Meniipunkt
angezeigt werden kann.
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2. Ein Tastaturkiirzel, das vielen dieser Meniipunkte zugeordnet ist. Das einem Meniipunkt
zugeordnete Tastaturkiirzel wird neben der Bezeichnung des Meniipunkts angezeigt. Zum
Beispiel kann mit der Taste F4 die aktuelle Tabelle angezeigt werden, mit Strg+F6 der
komplette Spielplan.

3. Das Anklicken eines Symbols in der Symbolleiste unterhalb des Meniis. Die Symbolleiste
ermoglicht einen besonders schnellen Zugriff auf die wichtigsten und am hiufigsten benotigten
Meniibefehle. Auch hier wird in der Statuszeile ein erliuternder Text angezeigt, wenn Sie den
Mauszeiger auf eines der Symbole bewegen.

4. Uber den Kontrollbereich des Statistik-Browsers und die darin enthaltenen Listen bzw. Re-
gister (siehe 10.1) konnen die Parameter fiir das im Ansichtsbereich sichtbare Dokument
verandert werden.

5. Das Anklicken eines in das sichtbare Dokument eingebetteten Links. Sie erkennen Links dar-
an, dass sich der Mauszeiger in eine Hand verwandelt, wenn Sie diesen iiber einen verlinkten
Bereich des Dokuments bewegen. Gleichzeitig wird dann in der Statuszeile die Bezeichnung
des Linkziels angezeigt. Nach dem Anklicken eines Links kénnen Sie jederzeit zu dem vorher
angezeigten Dokument zuriickkehren, indem Sie auf den Schalter Zurick im Kontrollbe-
reich klicken oder an beliebiger Stelle des Dokuments einen Klick mit der rechten Maustaste
ausfiihren.

Wenn historische Statistiken verfiigbar sind und eine historische Datenbasis aktiviert ist (siche
Kapitel 11), sind einige Links mit einem zusétzlichen historischen Querverweis zu einer kon-
textbezogenen historischen Statistik ausgestattet. Um diesem Querverweis zu folgen, halten
sie einfach die Taste Strg gedriickt, wenn Sie einen solchen Link anklicken. So kann iiber den
Link auf einer Zeile der Torschiitzenliste, der normalerweise auf die saisonbezogene Spieler-
Detailstatistik verweist, mit Strg + Mausklick alternativ auch die komplette mehrjahrige
Historie dieses Spielers angezeigt werden. Historische Querverweise gibt es auflerdem in ver-
schiedenen Tabellen auf die historischen Vereinsstatistiken, in Ergebnislisten auf den direkten
Vergleich sowie in Schiedsrichter- und Trainerlisten auf die jeweilige mehrjahrige Historie der
Person. Der Riicksprung von einem solchen alternativen Link-Ziel ist ebenfalls via rechter
Maustaste bzw. dem Schalter Zurick moglich.

Bei Statistiken in Form von Listenansichten (zum Beispiel Spielerlisten) werden Links auch
dazu eingesetzt, die Sortierung dieser Listen zu &dndern. Sie kénnen in diesem Fall auf ein
Feld der Kopfzeile dieser Liste klicken, um eine Sortierung nach der zugehorigen Spalte zu
veranlassen. Anders als bei ,normalen® Links wird bei solchen Links das Linkziel - also die
umsortierte Liste - auf derselben Ebene angezeigt, d.h. mit dem Zuriick-Schalter wird nicht
zu der in der urspriinglichen Weise sortierten Listenansicht zuriickgekehrt, sondern zu dem
Dokument, das vor der Listenansicht angezeigt wurde.

10.3 Auswahl des Turnierbereichs

Bei Turnieren, die aus mehr als einem Turnierelement bestehen (vgl. 5), kénnen sich Ergebnislisten,
Tabellen und Statistiken iiber einen (Teil-)Turnierbereich erstrecken, der iiber eine aufklappbare
Liste im Kontrollbereich bestimmt wird. Es gibt vier Arten von Turnierbereichen:

1. Diese konnen iiber ein Dialogfenster angelegt und bearbeitet werden, das mit dem kleinen
Schalter neben der aufklappbaren Liste gedffnet werden kann. Darin bestimmen Sie einfach
den Namen, unter dem der individuelle Turnierbereich angezeigt werden soll und markieren
die Turnierelemente, die zu diesem Turnierbereich dazugehoren sollen. Es kénnen mehrere
benutzerdefinierte Turnierbereiche angelegt werden, die spéter immer zuoberst in der Liste
aller Turnierbereiche angezeigt werden. Die benutzerdefinierten Zusammenstellungen werden
in der Turnierdatei gespeichert und sind damit auch bei der néichsten Sitzung verfiigbar.

2. Ganzes Turnier: Der nichstoberste Eintrag der Liste. Alle Ergebnislisten, Tabellen und Sta-
tistiken werden iiber das ganze Turnier hinweg berechnet.
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3. Einzelne Turnierlemente: Die Liste enthélt einen Eintrag fiir jedes einzelne Turnierelement.
Wird ein solcher Eintrag ausgewéhlt, beziehen sich alle Statistiken nur auf diese eine Turnier-
element.

4. Gruppierungen: Im Turnier-Manager konnen Sie mehrere Turnierelemente gruppieren und
damit unter Anderem erreichen, dass die Spieltage dieser Turnierelemente vom Programm
als parallele Spieltage betrachtet werden (siehe 5.2). Dies ist zum Beispiel bei Turnieren
mit mehreren Vorrundengruppen sehr niitzlich. Die Liste enthélt fiir jede Gruppierung einen
Eintrag. Wenn dieser ausgewihlt ist, werden alle Statistiken {iber die Turnierelemente in
dieser Gruppierung berechnet.

Bei historischen Statistiken kann iiber dieselbe aufklappbare Liste ein Wettbewerb ausgewihlt
werden, nach dem die Statistiken gefiltert werden sollen (siehe 11.1.4).

10.3.1 Spieltage

Auf ein einzelnes Turnierelement bezogen wird die Zuordnung von Spielen zu Spieltagen und die
Reihenfolge dieser Spieltage bereits durch die Ansetzung (vgl. 6) im Rahmen der Dateneingabe klar
vorgegeben. Bei der Zusammenfassung mehrerer Turnierelemente fiir die statistische Auswertung
ist diese Zuordnung und Reihenfolge komplizierter. Das trifft umso mehr dann zu, wenn grup-
pierte Turnierelemente ins Spiel kommen, denn durch Gruppierungen wird gerade die Parallelitét
mehrerer Turnierelemente ausgedriickt (vgl. 5.2).

Das Beispiel aus Abbildung 2 auf Seite 23 soll die Arbeitsweise des Programms in solchen Fillen
verdeutlichen: Hier werden drei Punktrunden (Gruppe 1-3) zu einer Vorrunde gruppiert. Es sei
angenommen, dass fiir jede dieser Gruppen 6 Spieltage angesetzt sind. Wird nun die Gruppierung
Vorrunde als Turnierbereich fiir Statistiken ausgewéhlt, fasst das Programm fiir die spieltagbezo-
gene Auswertung die jeweils sechs Einzelspieltage pro Gruppe zu sechs gemeinsamen Spieltagen
zusammen, wobei sich der erste gemeinsame Spieltag aus den Spielen des jeweils ersten Spieltags
der drei Gruppen zusammensetzt und so weiter.

Diese gemeinsamen Spieltage begegnen Thnen an vielen Stellen - zum Beispiel dann, wenn sie die
Ergebnisse des 1. Spieltags anzeigen: Es werden dann die Ergebnisse der ersten Spieltage aller
drei Gruppen angezeigt. Die Spieltagstatistik fiir den 1. Spieltag erstreckt sich ebenfalls iiber die
entsprechenden Spiele aller drei Gruppen, und auch die Verlaufskurven iiber Spieltage im Rahmen
der Gesamtstatistik basieren auf den gemeinsamen Spieltagen. Um entsprechende Auswertungen
nur fiir eine der Punktrunden zu erhalten, wihlen Sie einfach diese Punktrunde als aktiven Tur-
nierbereich aus.

Wie sieht nun die Spieltageinteilung fiir die statistische Auswertung aus, wenn Sie im Beispiel
aus Abbildung 2 auf Seite 23 als Turnierbereich Ganzes Turnier wihlen? In diesem Fall kommen
die Turnierelemente Qualifikation - hier sei von einem einfachen K.O.-System mit 2 Runden (=
Spieltagen) ausgegangen - und Finalrunde (Punktrunde mit 10 Spieltagen) hinzu. Im Unterschied
zu den Gruppen der Vorrunde, liegt fiir diese ungruppierten Turnierelemente eine sequenzielle
Anordnung vor. Damit ergeben sich fiir die statistische Auswertung 18 Spieltage:

e Spieltag 1 und 2: Die beiden Spieltage der Qualifikation,
e Spieltag 3-8: Die sechs gemeinsamen Spieltage der Vorrunde,

e Spieltag 9-18: die zehn Spieltage der Finalrunde.

Wenn das Prinzip bei der Spieltageinteilung anhand dieser Beschriebung nicht deutlich wird, legen
Sie im Programm einfach ein Turnier mit dem beispielhaften oder einem &hnlichen Aufbau an,
geben einige Spiele und (Phantasie-)Ergebnisse ein, und fiihren Sie dann damit einige Experimen-
te mit verschiedenen Turnierbereichen und Meniibefehlen wie Ergebnisse - Spieltag, Ergebnisse -
Spielplan oder Statistik - Spieltagstatistik aus.
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10.4 Drucken und Exportieren von Dokumenten

Wenn der Statistik-Browser aktiv ist, sind im Menii Date: zwei zusétzliche Meniipunkte Drucken
und FEzxportieren verfiigbar. Dariiber kénnen Sie das aktuelle Dokument drucken oder in eines von
mehreren zur Vefiigung stehenden Dateiformaten (HTML, ASCII-Text, CSV) exportieren. Die
verschiedenen Exportmdglichkeiten werden in Kapitel 13 beschrieben.
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11 Historische Statistiken

Historische Statistiken sind mehrjdhrige Auswertungen iiber viele Turnierdateien hinweg. Dies
konnen Querschnitte {iber die einzelnen Saisons eines Wettbewerbs, aber ebenso gut auch wettbe-
werbsiibergreifende Auswertungen sein.

11.1 Historische Datenbasis

Als Grundlage aller solcher Statistiken dient eine historische Datenbasis, die das Programm aus
einer vorgegebenen Liste von Turnierdateien errechnet. Dabei wird die durch die jahresweisen
Einzeldaten gestellte grofle Datenmenge so aufbereitet, dass einerseits ein schneller Zugriff auf die
fiir eine bestimmte Statistik bendtigten Informationen moglich ist, andererseits aber auch eine
Aktualisierung dieser historischen Datenbasis schnell erfolgen kann, wenn sich an einer zu Grunde
liegenden Turnierdatei etwas éndert. (Zum Beispiel, wenn die Daten des niichsten Spieltags der
aktuellen Saison erfasst worden sind.)

Fiir jede historische Datenbasis wird ein eigenes Verzeichnis auf der Festplatte angelegt, das selbst
einige Unterverzeichnisse und neben der Hauptdatei main.pdb eine Vielzahl weiterer Dateien
enthilt. Es ist fiir Sie nicht wichtig iiber den Inhalt dieser Verzeichnisse und Dateien Bescheid
zu wissen. Sie sollten innerhalb dieses Verzeichnisses keine manuellen Anderungen vornehmen und
keine andere Daten dort speichern. Wenn Sie eine historische Datenbasis 16schen wollen, 16schen
Sie einfach das komplette zugehorige Verzeichnis mit allen darin enthaltenen Dateien und Unter-
verzeichnissen.

11.1.1 Neue Datenbasis anlegen

Sie miissen bei der Neuanlage einer Datenbasis zunichst das Wurzelverzeichnis fiir die Hauptdatei
main.pdb bestimmen. Wéhlen Sie in dem dazu angezeigten Dialogfenster ein (moglichst) leeres
Verzeichnis aus oder legen Sie ein neues Verzeichnis an, indem Sie den gewiinschten Namen dieses
Verzeichnisses in das Eingabefeld Verzeichnisname eintragen. Nach Auswahl des Verzeichnisses
wird das Dialogfenster zur Bearbeitung der historischen Datenbasis (siehe 11.1.4) angezeigt, mit
dem Sie Wettbewerbe und Turnierdateien zur Datenbasis hinzufiigen kénnen.

11.1.2 Datenbasis importieren/exportieren

Der Import einer Datenbasis entspricht der Neuanlage mit dem Zusatz, dass die Zusammensetzung
(Wettbewerbe und Turniere), Einstellungen (siehe 11.3) und Namenskorrekturen (siehe 11.4) nicht
manuell erfasst werden miissen, sondern durch eine Beschreibungsdatei (mit der Endung .HDBD)
vorgegeben sind. Beschreibungsdateien erméglichen die einfache Weitergabe einer historischen Da-
tenbasis iiber Rechnergrenzen hinweg. Statt dabei die megabyte-schwere komplette Datenbasis
(Inhalt des Wurzelverzeichnisses, s.0.) weiterzugeben, wird mit der Beschreibungsdatei nur eine
kompakte Zusammenfassung geliefert. Damit und mit den referenzierten Turnierdateien kann die
historische Datenbasis iiberall neu errechnet werden.

Beschreibungsdateien sind bei einigen Daten-Downloads auf www.ligaverwaltung.de bereits ent-
halten. Fiir eine reibungslose Funktion des Imports behalten Sie bei solchen Download-Archiven
bitte die durch das ZIP-Archiv vorgegebene Verzeichnisstruktur bei. Beschreibungsdateien enthal-
ten ndmlich Pfadangaben fiir die Turnierdateien, die beim Import relativ zum Verzeichnis, in dem
sich die Beschreibungsdatei selbst befindet, aufgelost werden.

Beschreibungsdateien kénnen mit der Menii-Funktion Ezportieren auch selbst erstellt werden. Hier-
bei ist aus dem oben genannten Grund bei der Weitergabe von Daten mit zugehoriger Beschrei-
bungsdatei unbedingt darauf zu achten ist, dass die Beschreibungsdatei - relativ zu den Turnier-
dateien - im richtigen Verzeichnis gespeichert ist. Das richtige Verzeichnis ist das gemeinsame
(Ober-)Verzeichnis aller referenzierten Turnierdateien. Wenn also zum Beispiel alle betroffenen
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Turnierdateien in ein und demselben Verzeichnis liegen, ist genau dieses Verzeichnis auch der
Ort der Beschreibungsdatei. Liegen Turnierdateien in data/ligal und data/liga2, miisste die
Beschreibungsdatei im Verzeichnis data gespeichert werden. Beim Exportieren ermittelt das Pro-
gramm dieses Verzeichnis automatisch fiir Sie und setzt es als Voreinstellung im Speichern-Dialog,
die Sie nicht &ndern sollten.

Die Funktion des Exportierens in Form einer Beschreibungsdatei eignet sich neben dem Abrunden
eines Datenarchivs bei seiner Weitergabe auch zur Erstellung von Backups bei einer historischen
Datenbasis, in die viel Konfigurationsaufwand (Verkniipfungen, Umbenennungen, siehe (11.4) ge-
flossen ist. Mit der Beschreibungsdatei und den einzelnen Turnierdateien ldsst sich eine historische
Datenbasis jederzeit rekonstruieren, so dass die moglicherweise recht umfangreiche historische Da-
tenbasis selbst nicht gesichert werden braucht.

11.1.3 Historische Datenbasis 6ffnen

Eine einmal berechnete historische Datenbasis kann anschliefend jederzeit wieder gedffnet werden.
Wihlen Sie in dem dazu erscheinenden Dateiauswahldialog einfach die Hauptdatei main.pdb im
Wurzelverzeichnis der Datenbasis aus. Beim Offnen einer Datenbasis priift das Programm, ob zwi-
schenzeitlich Anderungen an den zu Grunde liegenden Turnierdateien erfolgt sind. Wenn das der
Fall ist, wird die historische Datenbasis unmittelbar aktualisiert. Dieses Update erfolgt inkremen-
tell, d.h. nur die Anteile aus Turnierdateien, die sich tatsédchlich gedndert haben, werden in der
Datenbasis geéindert. Dadurch dauert die Aktualisierung einer Datenbasis meist wesentlich kiirzer
als ihre erstmalige Anlage.

Fiir eine gedfinete Datenbasis konnen anschliefend alle zur Verfiigung stehenden historischen Sta-
tistiken angezeigt werden. Die Zusammensetzung der Datenbasis kann jederzeit geéindert werden
(siehe 11.1.4).

11.1.4 Historische Datenbasis bearbeiten

Eine historische Datenbasis fuf3t auf einer Liste von Turnierdateien, aus denen sie berechnet wird.
Diese Liste kann in mehrere Wettbewerbe gruppiert werden. Mit Hilfe von Wettbewerben kénnen
Statistiken spéter sehr einfach gefiltert werden. So kénnte eine historische Datenbasis zum Beispiel
aus den zwei Wettbewerben Pokal und Meisterschaft bestehen. Bei den historischen Statistiken
zu dieser Datenbasis kann jeweils iiber eine aufklappbare Liste im Kontrollbereich des Statistik-
Browsers (siehe 10.3) eingestellt werden, ob sich die Statistiken auf alle oder nur einen bestimmten
Wettbewerb beziehen sollen. Ohne Wettbewerbe miissten hierzu mehrere getrennte Datenbasen
angelegt und zwischen diesen hin und her gesprungen werden.

Wettbewerbe und Turnierdateien werden der Datenbasis iiber eine Baumansicht zugeordnet. In
der obersten Baumebene stehen dabei die Wettbewerbe. Einen Standard-Wettbewerb, den Sie
aber beliebig umbenennen kénnen, legt das Programm bei jeder neuen Datenbasis automatisch
an. Weitere Wettbewerbe konnen jederzeit iiber das Kontextmenii oder den Schalter Wettbewerb
hinzugefiigt werden. Das Loschen eines Wettbewerbs funktioniert ebenfalls iiber das Kontextmenii
oder einfach mit Doppelklick auf den Wettbewerb im Baum. Mit einem Wettbewerb werden auch
alle diesem Wettbewerb zugeordneten Turnierdateien aus der Datenbasis entfernt!

Turnierdateien werden jeweils unter einen Wettbewerb gehéngt. Markieren Sie dazu den
gewiinschten Wettbewerb im Baum. Uber das Kontextmenii oder den Schalter Turnier 6ffnen
Sie einen Dateiauswahldialog, mit dem Sie eine oder auch mehrere Turnierdateien auswéhlen und
dem selektierten Wettbewerb hinzufiigen kénnen. Turnierdateien kénnen durch Ziehen mit der
Maus auch direkt zu einem anderen Wettbewerb verschoben werden. Die Reihenfolge der Tur-
nierdateien eines Wettbewerbs ist im Ubrigen beliebig und daher auch nicht verinderbar. Beim
Ubernehmen der Anderungen ordnet das Programm die Turnierdateien chronologisch (Jahr/Saison
des Turniers).

Sie konnen Turnierdateien auf Turnierteile einschrénken. Dazu geben Sie einfach fiir das selektierte



11 HISTORISCHE STATISTIKEN 66

Turnier den Namen des gewiinschten Turnierteils ein. Dies kann entweder der Name einer Gruppie-
rung (siehe 5.2) oder eines benutzerdefinierten Turnierbereichs (siehe 10.3) in dieser Turnierdatei
sein. Es gehen an dieser Stelle dann nur die Spiele in die historische Datenbasis ein, die innerhalb
dieses Turnierteils stattfanden. Sie konnen auch umgekehrt nur die Spiele auflerhalb dieses Turnier-
teils einschlieen. Markieren Sie dazu einfach die Option Invers fiir das selektierte Turnier. Beispiel:
Bei der Fufiball-Weltmeisterschaft werden Qualifikationsspiele und Endrunde in gemeinsamen Tur-
nierdateien verwaltet. Fiir die Endrunde gibt es einen benutzerdefinierten Turnierbereich namens
WM-Endrunde. In der historischen Datenbasis kénnen nun zwei Wettbewerbe Qualifikation und
Endrunde angelegt werden. Beiden Wettbewerben werden jeweils alle WM-Turnierdateien zuge-
ordnet, der Endrunde mit Einschriankung auf den Turnierbereich WM-Endrunde, der Qualifikation
mit der inversen Einschrinkung auf den Turnierbereich WM-Endrunde. Mit dieser historischen
Datenbasis ist es dann leicht moglich, historische Statistiken auf Qualifikations- oder Endrunden-
spiele einzuschrianken, oder auch iiber beide Teile zusammen berechnen zu lassen. Voraussetzung ist
natiirlich die Existenz entsprechend benannter benutzerdefinierter Turnierbereiche in den einzelnen
Turnierdateien. Es kommt auf die Angabe exakter Namen an!

Um eine neue oder geédnderte historische Datenbasis zu iibernehmen, beenden Sie den Dialog mit
OK. Erst dann werden Thre Anderungen wirklich wirksam, die historische Datenbasis anhand der
neuen Vorgaben aktualisiert und zur aktuellen Datenbasis fiir die Anzeige historischer Statisti-
ken gemacht. Sollen Anderungen nicht iibernommen werden, schliefen Sie den Dialog einfach mit
Abbrechen. In diesem Fall findet keine Aktualisierung der historischen Datenbasis statt.

11.2 Historische Statistiken

Im gleichnamigen Menii steht ein gréfiere Anzahl historischer Statistiken zur Verfiigung, die ge-
nauso wie die saisonweisen Statistiken im Statistik-Browser (siche Kapitel 10) angezeigt werden.
Die saisonweisen Statistiken sind mit zahlreichen historischen Querverweisen zu kontextbezogenen
historischen Statistiken ausgestattet. Um einem solchen Querverweis zu folgen, halten sie einfach
die Taste Strg gedriickt, wenn Sie einen Link innerhalb einer Statistik anklicken. Auf diese Wei-
se konnen Sie zum Beispiel aus einer Spieltagansicht den zu einer Paarung gehorenden direkten
Vergleich mit einem Mausklick aufrufen.

Zu der zuvor beschriebenen Integration und engen Verkniipfung von saisonweisen und historischen
Statistiken gehort auch, dass historische Statistiken im Layout der gerade gedffneten Turnierda-
tel angezeigt werden. Diese Aussage trifft auf alle Layout-Einstellungen (vgl. Kapitel 14) fiir die
Bildschirmdarstellung und auch fiir den Export in Formate wie HIML oder CSV zu.

11.3 Einstellungen

Auch fiir historische Statistiken kénnen Inhalt und Gestaltung durch eine Reihe von Einstellungen
beeinflusst werden. Das entsprechende Dialogfenster besteht aus zwei Registerkarten.

1. Allgemein Hier legen Sie Berechnungs- und Anzeigeoptionen fiir die historischen Statistiken
fest.

o Titelsymbol Als Titelsymbol kénnen Sie den Namen einer Bilddatei mit dem Bild der
Wettberwerbstrophée, dem Verbandsemblem oder d&hnlichem angeben. Lesen Sie Kapi-
tel 4.5 zur grundsétzlichen Handhabung von Bildverweisen. Das Titelsymbol wird zur
Dekoration im Kopfbereich historischer Statistikdokumente angezeigt, wenn gleichzeitig
die Option Bild in Dokumenttitel anzeigen aktiviert ist.

e Kopfzeile Dieser Text wird analog dem Turniernamen bei saisonweisen Statistiken in
der ersten Zeile jedes Statistikdokuments angezeigt.

e Bild in Dokumenttitel anzeigen Mit dieser Option konnen Sie steuern, ob im Kopfbe-
reich historischer Statistikdokumente zur Dekoration ein Bild (je nach Statistik das
Titelsymbol, ein Vereinsemblem oder das Foto einer Person) angezeigt werden soll.



11 HISTORISCHE STATISTIKEN 67

o Vereinsembleme anzeigen Mit dieser Option koénnen Sie steuern, ob in Tabellen und
Listen Spalten, die einen Vereins- oder Turniernamen enthalten, mit dem Vereinsemblem
bzw. dem Turniersymbol (so weit vorhanden) dekoriert werden sollen.

o Punktwertung ewige Tabelle Das Punktschema zur Errechnung der ewigen Tabelle. Die
ewige Tabelle wird nach einem beliebigem, aber iiber alle in der Datenbasis enthaltenen
Turniere einheitlichen Punktschema errechnet, das Sie hier einstellen kénnen. Diese
Einstellung wirkt sich nur auf die Berechnung der Punktzahl in der ewigen Tabelle
selbst aus, nicht jedoch auf die Berechnung des Abschneidens (Platzierung) in einem
einzelnen Turnier (Spalte in der Saisonbilanz eines Vereins). Dort wird jeweils das fiir
das Turnier eingestellte authentische Punktschema verwendet.

o Torwert fiir Scorerliste Diese FEinstellung gibt an, wie Tore in der ewigen
Torschiitzenliste/Scorerliste gegeniiber Vorlagen gewichtet werden. Fiir Vorlagen wird
dort immer 1 Scorerpunkt vergeben, die Zahl der Scorerpunkte fiir Tore konnen Sie hier
festlegen.

o Lingenbegrenzung Spielerlisten Hier konnen Sie eine Langenbegrenzung fiir Spielerlisten
aktivieren und einstellen. Es werden dann nur die entsprechend der Einstellung vielen
ersten Zeilen angezeigt.

e Minuspunkte Steuert, ob in der ewigen Tabelle Minuspunkte angezeigt werden (z.B. bei
2-Punkteregel).

o Unentschieden-Spalte in Tabelle anzeigen Steuert, ob eine Spalte mit der Anzahl der
Unentschieden in der ewigen Tabelle und anderen historischen Statistiken angezeigt
wird.

o Spielerwechsel und Spielzeit Steuert, ob in der Spielerliste diverse Detailspalten mit der
Anzahl von Ein- und Auswechslungen, Einsatzdauer usw. angezeigt werden.

e Strafminuten Steuert, ob in historischen Statistiken Strafminuten beriicksichtigt werden.

e Karten Steuert, ob in historischen Statistiken gelbe und rote Karten beriicksichtigt
werden.

e Joker-Tore Steuert, ob in historischen Statistiken Joker-Tore beriicksichtigt werden.
e Flfmeter Steuert, ob in historischen Statistiken Elfmeter berticksichtigt werden.

e Vorlagen Steuert, ob in historischen Statistiken Vorlagen (Assists) und Scorerpunkte
beriicksichtigt werden.

o Spielausginge in Personenlisten Steuert, ob bei Spielern, Schiedsrichtern und Trainern
die gewonnenen, unentschiedenen und verlorenen Spiele aufsummiert und angezeigt wer-
den.

o In Spielerlisten Durchschnittswerte pro Finsatz verwenden In den Spielerlisten wird die
Anzahl von Toren, Vorlagen, personlichen Strafen usw. in vielen Sportarten iiber alle
Einsétze eines Spielers summiert. In bestimmten Féllen kann es jedoch wiinschenswert
sein, hier die Durchschnittswerte pro Einsatz zu ermitteln (zum Beispiel im Basketball).
Dazu dient diese Option.

e Personenlisten mit Platzierungen Steuert, ob Personenlisten (Spieler-, Torschiitzen-,
Schiedsrichter- und Trainerlisten) nach Positionen durchnummeriert werden.

e Personenlisten mit Saisonintervallen Steuert, ob in Personenlisten neben der Anzahl
von Jahren auch der konkrete Zeitraum angezeigt werden soll, wihrend dem die Person
aktiv war.

Beachten Sie, dass alle diese Einstellungen bis auf das Punktschema keine direkten Auswir-
kungen auf die historische Datenbasis haben und keine Neuberechnungen zur Folge haben.
Lediglich bei einer Anderung des Punktschemas miissen die entsprechenden Teile der histo-
rischen Datenbasis neu berechnet werden. Darauf weist das Programm Sie in diesem Fall hin
und fithrt nach Bestétigung die notwendigen Berechnungen durch.
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2. Verkniipfungen Vereine werden beim Aufbau historischer Statistiken iiber ihren Namen iden-
tifiziert. Wenn sich der Name eines Vereins iiber die Jahre - sei es durch Sponsorenwechsel,
Fusion oder aus rechtlichen Griinden - &ndert, geht das Programm zunéchst von zwei ver-
schiedenen Vereinen aus. Das fithrt dann zu zwei getrennten Eintrédgen in der ewigen Tabelle
usw.. Mit Verkniipfungen (von Vereinen) kénnen Sie dem Programm mitteilen, dass zwei
(oder mehr) verschiedene Vereinsnamen zu demselben Verein gehoéren. In der ewigen Tabel-
le (und anderen historischen Statistiken) gibt es dann nur noch einen Eintrag unter dem
Verkniipfungsnamen fiir diesen Verein, mit allen Resultaten fiir die verkniipften Namen.

Um zwei oder mehr Vereinsnamen miteinander zu verkniipfen, markieren Sie diese in der Ver-
einsnamensliste (Fiir Mehrfachselektion die Taste Strg beim Anklicken gedriickt halten) und
klicken anschliefend auf den Schalter Verkniipfen. Der Name der Verkniipfung ist zun#chst
mit einem der Vereinsnamen vorbelegt, kann aber von Ihnen beliebig gedindert werden. Sie
konnen auch zu einer bestehenden Verkniipfung weitere Vereine hinzufiigen. Selektieren Sie
dazu zunéchst die Verkniipfung und fiigen Sie dann Vereinsnamen einfach mit Doppelklick
hinzu. Durch Doppelklick auf einen zu einer Verkniipfung gehorigen Vereinsnamen kénnen
Sie diesen wieder aus der Verkniipfung entfernen. Mit dem Schalter Aufheben konnen Sie die
selektierte Verkniipfung komplett entfernen. Die aus einer Verkniipfung entfernten Vereins-
namen stehen anschliefend wieder in der Vereinsnamensliste zur Verfiigung. Ein Vereinsname
kann zugleich immer nur in einer Verkniipfung enthalten sein.

Alle Einstellungen werden als Bestandteil der historischen Datenbasis automatisch gespeichert.

11.4 Vereinheitlichung von Namen (Namenskorrektur)

Eine historische Datenbasis wird aus einer Vielzahl von Turnierdateien aufgebaut, die zunchst
vollig unabhéngig voneinander existieren und ohne Weiteres auch von unterschiedlichen Bearbei-
tern erstellt worden sein konnen. Dieses fiir die leichte Austauschbarkeit von Daten (Live-Update
usw.) sehr niitzliche Feature, stellt beim Aufbau einer historischen Datenbasis die Herausforde-
rung, die Vereine, Spieler, Schiedsrichter und Trainer in den einzelnen Turnierdateien miteinander
zu identifizieren.

Wie schon im obigen Abschnitt zu Verkniipfungen von Vereinsnamen (siehe Kapitel 11.3) angedeu-
tet, findet diese Identifikation namensbasiert statt. Ein Beispiel fiir den Fall Spieler (dieses Beispiel
lasst sich analog auf Vereine, Schiedsrichter und Trainer iibertragen): Kommt in zwei Turnierda-
teien 1 und 2 jeweils ein Spieler mit dem Namen XYZ vor, so werden die jeweiligen Spielerdaten
aus beiden Turnierdateien in der historischen Statistik zusammengefasst. Heifit der Spieler in Tur-
nierdatei 2 stattdessen XY, legt das Programm zwei getrennte historische Spielereintriage an. Es
gibt also zwei mogliche Konfliktarten:

e Es existieren zwei unterschiedliche Spieler mit demselben Namen und ohne Unterschiede
in der Schreibweise. Als Folge wird ein gemeinsamer historischer Spielereintrag erzeugt. Im
diesem Fall miissen Sie selbst durch Verwendung von Namenszusitzen der Form Meier (II)
in den jeweiligen Turnierdateien fiir Eindeutigkeit sorgen.

e Es existieren unterschiedliche Schreibweisen fiir den Spielernamen in verschiedenen Turnier-
dateien (Das kann zum Beispiel auch ein in der einen Turnierdatei fehlender Vorname sein).
Als Folge werden fiir einen Spieler mehrere historische Spielereintriage erzeugt. In diesem
(hiufigeren) Fall sollten Sie durch Umbenennungen in den jeweiligen Turnierdateien fiir Ein-
heitlichkeit sorgen. Dabei unterstiitzt Sie das Programm durch einige hilfreiche Funktionen
zur Namenskorrektur, die nachfolgend beschrieben werden.

11.4.1 Virtuelle und permanente Namenskorrekturen

Namenskorrekturen kénnen fiir Vereine, Spieler, Schiedsrichter und Trainer durchgefiihrt werden.
Es gibt zwei Varianten von Namenskorrekturen
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o Virtuelle Korrekturen. Die Namensanpassung findet nur im Rahmen einer bestimmten histo-
rischen Datenbasis statt. An den unterliegenden Turnierdateien werden keine Anderungen
vorgenommen. Virtuelle Korrekturen konnen jederzeit geloscht und damit riickgéngig ge-
macht werden.

e Permanente Korrekturen. Die Namenskorrektur findet in den unterliegenden Turnierdateien
statt, die mit den gednderten Namen gespeichert werden. Einmal durchgefiihrt, kénnen solche
Korrekturen normalerweise nur durch Bearbeitung der betroffenen Turnierdateien riickgéngig
gemacht werden.

Eine eingegebene permanente Namenskorrektur wird zunéchst vermerkt und nicht sofort durch-
gefithrt. Die Durchfithrung macht Anderungen in vielen Turnierdateien, gefolgt von einer Aktua-
lisierung der historischen Datenbasis erforderlich. Es empfiehlt sich daher, die gewiinschten per-
manenten Korrekturen zunsichst zu sammeln und dann gemeinsam in einem Anderungsjob durch-
zufithren. Bis zur Durchfithrung wird eine permanente Korrektur wie eine virtuelle behandelt und
kann auch jederzeit noch virtuell gemacht werden, um sie bei der ndchsten Durchfithrung per-
manenter Korrekturen auszunehmen. Umgekehrt kann eine virtuelle Korrektur auch nachtraglich
zu einer permanenten gemacht werden und wird dann bei der nichsten Durchfiihrung auf die
Turnierdateien angewandt.

Erfasste Namenskorrekturen (virtuell wie permanent) werden sogleich bei der Darstellung histori-
scher Statistiken beriicksichtigt.

11.4.2 Namenskorrektur erfassen

Eine Namenskorrektur kann iiber das Kontextmenii einer Listenansicht (rechte Maustaste) direkt
aus dem Statistik-Browser heraus erfasst werden. Es 6ffnet sich dann ein kontextbezogen vor-
belegtes Dialogfenster. Dieses Dialogfenster kann auch aus dem Verwaltungsfenster (Meniipukt
Namenskorrektur) heraus aufgerufen werden (siche unten).

Fiir eine Namenskorrektur muss immer ein zu korrigierender Name ausgewéhlt sein. Die moglichen
Namen stehen in einer Liste zur Verfiigung. Den neuen Namen kénnen Sie entweder aus einer wei-
teren Liste mit den schon in der historischen Datenbasis vorhandenen Namen darunter auswéhlen
(Vereinheitlichung von Schreibweisen, Schalter Zusammenfassen) oder von Hand eingeben (Schalter
Umbenennen). Beachten Sie, dass die Aktion Umbenennen mit einem in der Namensliste vorhan-
denen Korrekturnamen gleichbedeutend mit der Auswahl dieses Namens fiir die Aktion Zusam-
menfassen ist.

Bei der Aktion Zusammenfassen wird normalerweise der in der oberen Liste selektierte Name so
korrigiert, dass er dem in der unteren Liste ausgewihlten Namen entspricht. Gerade wenn das
Dialogfenster kontextbezogen aufgerufen wird, ist es manchmal jedoch wiinschenswert, diese Um-
benennungsfolge genau umzudrehen. Hierfiir gibt es die Option Inwvers. Ist diese bei der Aktion
Zusammenfassen markiert, wird entsprechend der in der unteren Liste ausgewéhlte Name so korri-
giert, dass er dem in der oberen Liste selektierten entspricht. Ubrigens kénnen zusammengefasste
Namen spéter sowohl manuell umbenannt als auch mit weiteren Namen zusammengefasst werden.

Das Programm unterstiitzt Sie dariiber hinaus beim Eingeben bzw. Auffinden eines Korrektur-
namens durch verschiedene Werkzeuge, die gerade bei umfangreichen Datenbestdnden wichtige
Unterstiitzung liefern.

e Vorschlagsfunktion. Nach Auswahl eines zu korrigierenden Namen kann mit dem Schalter
Vorschlag (oder direkt durch Doppelklick auf einen zu korrigierenden Namen) ein Korrek-
turvorschlag eingeholt werden. Dabei sucht das Programm den #hnlichsten Namen aus der
Namensliste heraus und markiert diesen als Vorauswahl fiir die Aktion Zusammenfassen.
Zusétzlich werden die Eingabefelder fiir die manuelle Korrektur und fiir die Suchfunktion
(siehe unten) mit dem zu korrigierenden Namen vorbelegt. Gerade bei der Korrektur abwei-
chender Schreibweisen bietet die Vorschlagsfunktion eine enorme Arbeitserleichterung. Hier
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reicht in aller Regel das einfache Ubernehmen des Korrekturvorschlags mit der Aktion Zu-
sammenfassen, ohne dass der passende Name miihsam von Hand in der Liste gesucht oder
gar eingegeben werden muss.

e Ahnlichkeitssuche. Die Vorschlagsfunktion basiert intern bereits auf einer Suche nach
Ahnlichkeitskriterien und liefert als Korrekturvorschlag den nach diesen Kriterien #hnlichsten
Namen. Dieser dhnlichste Name ist aber nicht zwingend immer der ,,richtige* Korrekturname.
In diesen Fillen koénnen Sie mit der Ahnlichkeitssuche eine Liste &hnlicher Namen aufrufen
und daraus den passenden Korrekturvorschlag auswéhlen. Den Suchnamen kénnen Sie frei
editieren und die Ahnlichkeitssuche damit insbesondere auch als erweiterte ,,normale* Su-
che verwenden. Hierbei reicht auch bereits die Eingabe eines Namensbestandteils, d.h. alle
Namen, die den Suchnamen enthalten, qualifizieren sich auch fiir die Ergebnisliste.

11.4.3 Namenskorrekturen verwalten und durchfiihren

Uber den Meniipukt Namenskorrektur im Menii Historische Datenbasis kann das Verwaltungsfen-
ster aufgerufen werden. Dieses bietet Thnen eine Ubersicht iiber alle bereits erfassten Namenskorrek-
turen. Diese Namenskorrekturen kénnen nach dem jeweiligen Typ (Verein, Spieler, Schiedsrichter,
Trainer) gefiltert angezeigt werden. Permanente Namenskorrekturen sind durch ein Hikchen am
Beginn der Zeile gekennzeichnet. Durch Setzen oder Wegnehmen der Markierung kénnen Sie den
Status einer Namenskorrektur beliebig dndern.

Uber die Schaltfliche Hinzufiigen kann das Dialogfenster zum Erfassen einer neuen Namenskor-
rektur aufgerufen werden (siche Kapitel 11.4.3). Eine dort erfasste Namenskorrektur taucht sofort
im Verwaltungsfenster auf. Wenn Sie das Verwaltungsfenster mit Schlieffen verlassen, werden alle
aktuell erfassten Namenskorrekturen zwischengespeichert. Sie konnen also die Bearbeitung von
Namenskorrekturen jederzeit unterbrechen und spéter wieder ausfiihren.

Mit dem Schalter Ausfiihren konnen Sie die als permanent ausgezeichneten Namenskorrekturen
durchfiihren, also auf die der aktuellen historischen Datenbasis zu Grunde liegenden Turnierdatei-
en anwenden. Die Durchfiihrung von Namenskorrekturen ist verkniipft mit einer Aktualisierung
der historischen Datenbasis. Dabei wird jede Turnierdatei geladen und auf die Anwendbarkeit von
Namenskorrekturen hin untersucht. Gibt es anwendbare Namenskorrekturen, werden diese aus-
gefiithrt und die verdnderte Turnierdatei gespeichert. Anschlieflend wir die historische Datenbasis
mit der resultierenden Turnierdatei aktualisiert.

Eine Besonderheit liegt vor, wenn die aktuell geéfinete Turnierdatei in der historischen Datenbasis
enthalten ist. Namenskorrekturen werden auf die gedfinete Datei sofort angewendet und die aktuelle
Datei in diesem Fall automatisch gespeichert. Dabei werden natiirlich auch mégliche andere, noch
ungespeicherte Anderungen mitgespeichert. Eine Warnmeldung weist sie auf diesen Sachverhalt
hin, bevor die Durchfithrung der Namenskorrekturen gestartet wird.

11.4.4 Tipps zur Verwendung der Namenskorrektur

Wann sollte mit virtuellen, wann mit permanenten Korrekturen gearbeitet werden?

Nutzen Sie die Moglichkeit, mit der Durchfithrung permanenter Korrekturen die Qualitét Thres Da-
tenbestands dauerhaft zu verbessern. Auch losgeltst von historischen Statistiken ist eine einheitliche
Schreibweise bei Namen wohl immer wiinschenswert. Spétestens wenn Sie dieselben Turnierdatei-
en in verschiedenen historischen Datenbasen einsetzen sollten, werden Sie diese Datenqualitit zu
schétzen wissen.

Virtuelle Korrekturen - neben Threr Rolle als temporire Elemente eines groferen Anderungsjobs -
sind insbesondere dann wichtig, wenn Sie Daten in einer historischen Datenbasis verwenden, die Sie
nicht selbst pflegen. Permanente Namenskorrekturen wéren dann nach jeder Aktualisierung einer
Turnierdatei von dritter Seite hinféllig. Virtuelle Korrekturen hingegen bleiben als Bestandteil der
historischen Datenbasis erhalten. Ein anderer Einsatzzweck virtueller Korrekturen liegt vor, wenn
sich die Namen von Personen (durch Heirat, Zulegen eines Kiinstlernamens o.4.) tatséchlich einmal
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dndern. In diesem Fall wird man in den einzelnen Turnierdateien den zum jeweiligen Zeitpunkt
giiltigen Namen beibehalten wollen, benétigt fiir die Integritdt der historischen Statistik jedoch
einen einheitlichen Namen. Ubertrigt man diesen Fall iibrigens auf Vereine, so ist zu erkennen,
dass zwischen Verkniipfungen von Vereinsnamen (siehe 11.3) und virtuellen Namenskorrekturen
ein enger Zusammenhang besteht. In der Tat kénnen Verkniipfungen als Spezialfall einer virtuellen
Namenskorrektur angesehen werden, bei der zwei oder mehr Vereinsnamen virtuell zu dem gleichen
Verkniipfungsnamen zusammengefasst oder eben , korrigiert* werden.
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12 Einstellungen fiir die Anzeige von Statistiken

In diesem Dialogfenster konnen Sie eine Vielzahl von Einstellungen bearbeiten, die den Inhalt von
Statistiken betreffen. So legen Sie beispielsweise fest, wie Ergebnislisten {iber mehrere Turnierele-
mente organisiert oder Tabellen berechnet und sortiert werden sollen.

Alle Einstellungen dieses Dialogfensters werden als Bestandteil der Turnierdatei gespeichert. Jede
Turnierdatei besitzt dementsprechend ihre eigene Einstellungen. Um dieselben Einstellungen fiir
mehrere Turnierdateien zu verwenden, 6ffnen Sie vor dem Anlegen einer neuen Datei eine existie-
rende Datei mit den gewiinschten Einstellungen. Beim Anlegen der neuen Turnierdatei kénnen Sie
dann bestimmen, die existierenden Einstellungen als Vorgabe zu iibernehmen.

Anders als die Einstellungen fiir die Dateneingabe (Kapitel 9) konnen Sie alle Einstellungen die-
ses Dialogfensters zu jeder Zeit uneingeschrinkt dndern und auf diese Weise das Verhalten des
Programms bei der Berechnung und Anzeige von Statistiken in vielfiltiger Weise beeinflussen.

Der Einstellungsdialog besteht aus einigen Registerkarten, denen jeweils einer der folgenden Ab-
schnitte gewidmet ist.

12.1 Ergebnisse

Alle Einstellungen auf dieser Seite beziehen sich auf die Ausgabe von Spielpldnen und Ergebnislisten
und damit auf die Meniibefehle im Menii Ergebnisse.

e Layout von Ergebnislisten Es stehen insgesamt fiinf Layoutvarianten zur Verfiigung, die das
Aussehen von Spielpldnen und Ergebnislisten im Fall mehrerer und gruppierter Turnierele-
mente (siehe 5.2) beeinflussen. Bei einfachen Punktrunden oder Playoffs gibt es nicht zwischen
allen Layout-Varianten sichtbare Unterschiede.

Um die Auswirkungen dieser Einstellung zu verdeutlichen, sei als Beispiel ein Turnieraus-
schnitt mit vier gruppierten Punktrunden Gruppe A-D mit je 4 Vereinen und 6 Spieltagen
angenommen. Bei der Anzeige des Spielplans dieser vier Gruppen sind mehrere Varianten
denkbar. Eine Moglichkeit besteht darin, erst alle Spieltage von Gruppe A, dann von Gruppe
B usw. anzuzeigen (1. strikt sequenziell). Eine zweite Variante richtet sich stérker nach den
Spieltaggrenzen und zeigt zunédchst die Spiele des ersten Spieltags aller vier Gruppen, dann
die des zweiten Spieltags usw. an. Einige Ergebnislisten (zum Beispiel Ergebnisse - Spieltag
& Tabelle oder Ergebnisse - Spielplan) enthalten auch (aktuelle) Tabellen. Fiir das Ein-
flechten von Tabellen in dieser zweiten Variante gibt es wiederum zwei Moglichkeiten. Die
Gruppen-Tabellen konnten direkt unterhalb des letzten gespielten Spieltags der jeweiligen
Gruppe angezeigt werden (2. parallel mit dezentralen Tabellen) oder aber gemeinsam nach
den Spielen aller Gruppen an diesem Spieltag (3. parallel mit zentralen Tabellen). Die vier-
te Variante schliefllich (4. zusammengefasste Spieltage) trennt bei der Auflistung der Spiele
eines Spieltags diese nicht nach Turnierelement, sondern stellt sie stattdessen als einen nach
Datum bzw. Spielnummern sortierten Block dar. In der fiinften Variante (5. nur nach Da-
tum/Nummern sortiert) wird schlielich auch die Trennung von Spieltagen aufgehoben und
die Ergebnisliste ausschlielich nach Datum bzw. Spielnummern sortiert als eine grofie Liste
ohne Spieltagstruktur dargestellt, in die gegebenenfalls noch die Tabellen eingebettet sind.

Dies soll nur ein skizzenhafter Uberblick sein, der eine ungefiihre Vorstellung von den Unter-
schieden zwischen den verschiedenen Layout-Arten von Ergebnislisten vermitteln soll. Wel-
ches das ,richtige” Layout fiir Thren Zweck ist, ldsst sich am besten durch ein wenig Auspro-
bieren herausfinden.

e Datumsangaben innerhalb Ergebniszeilen statt blockweiser Uberschriften Wenn diese Option
aktiviert ist, gibt es keine Angaben zu Datum und Anstof3zeit mehr als Zwischeniiberschriften.
Stattdessen werden diese Daten direkt in die Ergebniszeile eingebettet.

e Wochentag in Ergebnislisten anzeigen Sie konnen die Anzeige des Wochentags vor dem Datum
in Ergebnislisten wahlweise zu- oder abschalten.
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o Abschnitssergebnisse aufsummieren Legt fest, wie Abschnitssergebnisse in den Klammern
hinter dem Endergebnis angezeigt werden. Ein Beispiel soll dies veranschaulichen. Dazu wird
von drei Abschnitten mit den Abschnitssergebnissen 2:1, 1:2 und 1:0 ausgegangen. Wenn
die Option aktiviert ist, werden die Zwischenergebnisse sukzessive aufsummiert, wobei das
Endergebnis nicht ein zweites Mal angezeigt wird (z.B. FuB$ball): 4:3 (2:1, 3:3). Im anderen
Fall werden die Abschnitssergebnisse einfach hintereinander aufgefiihrt (z.B. Eishockey): 4:3
(2:1, 1:2, 1:0). Diese Option hat keinen Einfluss, wenn unter Fingabe-FEinstellungen der Modus
Satzergebnisse eingestellt ist (siche 9.2). Satzergebnisse werden immer in der zweiten (nicht
aufsummierten) Variante angezeigt.

e Spieltagansichten mit Spielberichten Wenn diese Option aktiviert ist, werden den Ansichten
einzelner Spieltags (Ergebnisse - Spieltag und Ergebnisse - Spieltag & Tabelle) zusétzlich die
Spielberichte zu den Spielen des Spieltags angehéngt, so weit diese vorhanden sind. Auf alle
anderen Ergebnislisten hat diese Einstellung keinen Einfluss.

o Vorschau bei Spieltag mit Tabelle anzeigen. Der Ansicht von Spieltag und Tabelle (Ergebnisse
- Spieltag & Tabelle) wird eine Vorschau auf den néchsten Spieltag hinzugefiigt.

e Verschobene Spiele in Spieltagansicht anzeigen Beeinflusst die Meniipunkte Spieltag und
Spieltag und Tabelle und steuert, ob zwischen dem vorhergehenden und dem angezeigten
Spieltag terminierte Spiele von anderen Spieltagen vor der eigentlichen Spieltagiibersicht an-
gezeigt werden. Dies kénnen Nachholspiele oder auch vorgezogene Spiele sein. Diese Option
wirkt sich auch auf die Vorschau aus, sofern diese mit der vorhergehenden Option eingeschal-
tet ist.

o Spielfreie Vereine/Freilose auffiihren Spielfreie Vereine (Punktrunden) oder Vereine mit Frei-
los (Playoff) werden unterhalb der Spielliste eines Spieltags angezeigt. Diese Option hat fiir
Ansichten {iber mehrere Spieltage (Ergebnisse - Spielplan) nur dann einen Einfluss, wenn eine
der drei ersten Layout-Varianten fiir Ergebnislisten eingestellt ist.

e Bei Listen ohne Spieltagstruktur zu jedem Spiel den Spieltag anzeigen Eine Ergebnisliste
ohne Spieltagstruktur ist sowohl bei der Verwendung der vierten und fiinften obigen Layout-
Variante gegeben als auch bei vielen speziellen Ergebnislisten, zum Beispiel nach Verein,
Nachholspiele oder Besondere Ergebnisse. Auch die Anzeige verschobener Spiele im Rahmen
der Vorschau fillt in diese Kategorie. Wenn diese Option aktiviert ist, wird in allen diesen
Fillen, wo die Spieltagzugehérigkeit nicht aus einer Uberschrift ersichtlich ist, der Spieltag
zu jedem Spiel mit angezeigt.

e Listen ohne Spieltagstruktur nach Datum sortieren Listen ohne Spieltagstruktur (siehe vor-
hergehenden Aufzéhlungspunkt) werden nach Datum und Anstofzeit sortiert, wenn diese
Option aktiviert ist. Andernfalls erfolgt die Sortierung nach Spielnummern. Wenn keine Spiel-
nummern eingegeben wurden, entspricht die Reihenfolge der Reihenfolge von Spieltagen und
Spielen, die wihrend der Ansetzung festgelegt wurde. Das ist auch dann der Fall, wenn diese
Option zwar aktiviert ist, aber keine Angaben zu Datum und Anstofizeit gemacht werden.
Diese Option wirkt sich nicht auf die Darstellungsform Besondere Ergebnisse aus, wo sich die
Sortierung nach anderen Gesichtspunkten richtet.

o Spielpline mit aktuellen Tabellen Wenn diese Option aktiviert ist, wird in Spielplédnen (Er-
gebnisse -Spielplan - Komplett und Ergebnisse - Spielplan - Ausschnitt) zusitzlich nach dem
letzten gespielten Spieltag die aktuelle Tabelle angezeigt.

o Anmerkungen zu Runde in Ergebnislisten anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, werden
die Anmerkungen, die Sie im Ansetzungs-Manager (siehe 6) fiir eine Runde eingegeben haben,
in Ergebnislisten mit Spieltagstruktur unter der Spieltagiiberschrift angezeigt. Bei Playoffs,
wo eine Runde aus mehreren Spieltagen bestehen kann (vgl. 6.1), werden diese Anmerkungen
dann bei jedem Spieltag der Playoffrunde angezeigt.
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e Bei Playoffs den weitergekommenen Verein anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, wird in
Ergebnislisten fiir Pokalwettbewerbe und Playoffs eine zusétzliche Spalte angehéngt, in der
beim letzten Spiel einer Serie der weitergekommene Vereins vermerkt ist. Diese Einstellung
hat bei Punktrunden keine Auswirkung.

e Spalte Platz/Ort anzeigen Gibt an, ob der Spielort in Ergebnislisten erscheinen soll. Sie sollten
diese Option nur aktivieren, wenn Sie auch den Spielort (siehe 7.2.1) erfassen.

e FErgebnismatriz mit Tabelle Wenn diese Option aktiviert ist, wird in der Ergebnismatrix
eine Spalte mit dem aktuellen Tabellen-Punktestand (einschlieflich SUN-Bilanz und Tor-
verhéltnis) fiir jeden Verein angezeigt.

o Spieldatum in ansonsten leeren Feldern der Ergebnismatrix anzeigen Bei Spielen, die noch
nicht stattgefunden haben, deren Datum aber feststeht, kann dieses Datum statt eines Fr-
gebnisses in der Ergebnismatrix angezeigt werden. Mit dieser Option kann gesteuert werden,
ob die Ergebnismatrix gleichzeitig auch als kompakter Terminplan dienen soll.

o FErgebniszusdtze in Matriz anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, werden in der Ergebnis-
matrix Spiele entsprechend gekennzeichnet, die erst nach Verlidngerung oder Elfmeterschieffen
entschieden wurden.

o FErgebnishdiufigkeiten fir Tordifferenz statt Ergebnisse berechnen Wenn diese Option aktiviert
ist, werden im Rahmen der Statistik statt Ergebnishiufigkeiten die Hiufigkeiten bestimmter
Tordifferenzen berechnet. Diese Einstellung ist vor allem fiir Sportarten mit sehr groflen
Ergebnissen wie zum Beispiel Basketball sinnvoll, bei denen kaum einmal dasselbe Ergebnis
mehrfach vorkommt und Ergebnishiufigkeiten daher wenig Aussagekraft besitzen.

o Farbhervorhebungen auf Ergebnislisten anwenden Wenn diese Option aktiviert ist, arbeitet
das Programm auch bei Ergebnislisten mit Farbhervorhebungen. Wenn es Vereine gibt, die
farblich hervorgehoben werden sollen, werden die Spiele dieser Vereine in der Ergebnisliste
mit der entsprechenden Hintergrundfarbe angezeigt. Treffen zwei dieser Vereine direkt aufein-
ander, wird die Farbe des Heimvereins verwendet. Gibt es keine hervorzuhebenden Vereine,
werden fiir Ergebnislisten alternierende Hintergrundfarben (siehe 12.5) eingesetzt, so diese
auf der Registerkarte Statistik aktiviert sind.

e Schiedsrichter in Ergebnislisten anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, werden die Schieds-
richter innerhalb von Ergebnislisten in einer separaten Spalte angezeigt. Verwenden Sie diese
Option, wenn es wichtig ist, die Schiedsrichteransetzung bereits in einer spielplanartigen
Darstellung und nicht erst innerhalb des ausfiihrlichen Spielberichts einsehen zu koénnen.

e Paarungen zweispaltig anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, werden in Ergebnislisten
die Heim- und Auswértsvereine jeweils in einer eigenen Spalte linksbiindig untereinander an-
gezeigt. Andernfalls wird in einer kompakteren Darstellung die komplette Spielpaarung als
Fliefitext in einer Spalte angezeigt. Beachten Sie, dass bei der Anzeige von Vereinsemble-
men (siehe 12.5) unabhéngig von dieser Einstellung immer die zweispaltige Darstellungsform
verwendet wird.

e Spieltagsdatum anzeigen Mit dieser Einstellung legen Sie fest wie das Programm bei der
Anzeige von Ergebnislisten mit der Anzeige des Spieltagsdatums in der Spieltagsiiberschrift
verfahren soll. Es stehen drei Einstellungsmoglichkeiten zur Auswahl:

1. Wie eingegeben. Das Spieltagsdatum (oder der Datumsbereich) wird immer dann ange-
zeigt, wenn diese Datumsangaben im Fenster Ergebnisse eingeben explizit erfasst wur-
den (siehe 7.1.1). Ein automatisch aus dem Datum der einzelnen Spiele berechnetes
Spieltagsdatum erscheint nicht in der Uberschrift (geht aber gleichwohl in die Statistik-
berechnung ein).

2. Immer. Das Spieltagsdatum wird immer angezeigt, wobei ein explizit angegebenes Spiel-

tagsdatum bei der statistischen Auswertung immer Vorrang vor einem automatisch aus
dem Datum der einzelnen Spiele errechneten Wert hat.
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3. Nie. Das Spieltagsdatum wird nie angezeigt - auch dann nicht, wenn es explizit erfasst
wurde. Es geht aber auch in diesem Fall in die Statistikberechnung ein.

12.2 Spielberichte

Die Optionen auf dieser Registerkarte beziehen sich auf die Darstellung von Spielberichten, die
unter anderem beim Anklicken einer Zeile in einer Ergebnisliste angezeigt werden. Sie kénnen
Inhalt und Aussehen von Spielberichten damit maflgeblich beeinflussen.

e Darstellungsform fiir Spielberichte Wahlen Sie hier zwischen zwei Grundformaten aus, die
sich in der Anzeige von Torschiitzen unterscheiden. Die Variante Separate Torfolge zeichnet
sich dadurch aus, dass Torschiitzen einzeln im Rahmen einer Torfolge dargestellt werden,
und ist damit zum Beispiel fiir Fufiball und Eishockey geeigent. Dahingegen wird bei der
Variante Torzahlen in Aufstellung die Anzahl der erzielten Tore, Vorlagen und Elfmeter einem
Spieler in der Mannschaftsaufstellung in Klammern nachgestellt. Dies eignet sich besonders
fiir Sportarten wie Handball oder Basketball, bei denen auf Grund der Vielzahl von Toren
pro Spiel, keine Torfolge eingegeben wird.

Beachten Sie, dass beim Format Separate Torfolge Torzahlen dennoch in der Mannschafts-
aufstellung erscheinen kénnen - und zwar dann, wenn die Torfolge eines Spiels nicht oder
nur unvollstéindig vorliegt und gleichzeitig die Anzahl erzielter Tore fiir Spieler in der Auf-
stellung angegeben wurde. Mit diesem adaptiven Verhalten lassen sich auch Mischformen
bei der Anzeige von Torschiitzen realisieren - beispielsweise dann, wenn Sie die einzelnen
Torerfolge detailliert nur fiir bestimmte Mannschaften erfassen. In solchen Féllen sollten Sie
Separate Torfolge wihlen, um alle verfiigharen Torschiitzeninformationen in Spielberichten
anzuzeigen.

Die Anzeige sportart-spezifischer Datenfelder und Werte wie sekundengenauer Spielminuten,
Strafzeiten oder benutzerdefinierter Felder in Spielberichten wird vom Programm automa-
tisch gesteuert.

e Sortierung von Aufstellungen Wihlen Sie aus wie die Spieler in der textuellen Form der Auf-
stellung sortiert werden. Die Sortierung kann (jeweils von hinten rechts nach vorne links)
nach Positionsbereichen oder kompletten Mannschaftsteilen (siehe 9.5) erfolgen. Die Sortie-
rung kann auch ganz unterdriickt werden. In diesem Fall werden die Spieler in genau derselben
Reihenfolge wie zuvor eingegeben dargestellt.

o Taktik-Schema in Spielberichten anzeigen Diese Option legt fest, ob das taktische Schema
- sofern vorhanden - innerhalb des ansonsten rein textuellen Spielberichts angezeigt werden
soll.

o Auswechslungen in Aufstellung eingebettet darstellen Wenn diese Option aktiviert ist, werden
Auswechslungen in der textuellen Form der Aufstellung eingebettet dargestellt. Der einge-
wechselte Spieler erscheint dann zusammen mit der Angabe der Spielminute des Wechsels in
Klammern hinter dem dafiir ausgewechselten Spieler- zum Beispiel SpielerA (6. SpielerB).
Ist fiir einen Einwechselspieler kein ausgewechselter Spieler angegeben, wird dieser Einwech-
selspieler - unabhéngig von der Einstellung fiir diese Option - in einer neuen Zeile unterhalb
der Startaufstellung aufgefithrt. Wenn diese Option deaktiviert ist, erscheinen in dieser Zeile
auch alle kompletten Wechsel - zum Beispiel:

Eingewechselt: 64. SpielerA fiir SpielerB

o Anmerkungen in Spielberichten anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, werden IThre ei-
genen Anmerkungen, die Sie beim Bearbeiten eines Spiels gemacht haben, unterhalb des
Spielberichts angezeigt. Auf diese Weise konnen Sie beispielsweise dem datenlastigen pro-
grammgenerierten Teil des Spielbericht auch eine Spielanalyse in Prosa hinzufiigen.

e Benotungen in Spielbericht anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, werden in der textuellen
Form der Aufstellung Benotungen in Klammern hinter dem jeweiligen Spieler angezeigt.



12 EINSTELLUNGEN FUR DIE ANZEIGE VON STATISTIKEN 76

o Trikotnummern in Spielberichten anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, werden sowohl
in einer moglichen taktischen Aufstellung als auch in der textuellen Aufstellung die Spieler
mit Riickennummern angezeigt. Die Riickennummer wird unabhéingig von dieser Einstellung
niemals in den iibrigen Bereichen des Spielberichts, wie zum Beispiel bei den Torschiitzen
und personliche Strafen, angezeigt.

o Strafminuten-Summe auch anzeigen, wenn aus Einzelstrafen errechnet Strafminuten kénnen
gleichermaflen als Ansammlung personlicher Strafeneintrige wie auch als Summe pro Verein
und Spiel eingegeben werden. In Spielberichten werden die einzelnen Strafeneintrige immer
angezeigt. Mit dieser Option kénnen Sie steuern, ob das aufsummierte Strafminutenverhéltnis
zusétzlich dazu angezeigt werden soll. Das Summenverhéltnis wird unabhéngig von dieser
Einstellung auch dann angezeigt, wenn nur Summenwerte und keine Einzelstrafen eingegeben
wurden, oder wenn die eingegebenen Summenwerte von den aus den Einzelstrafen errechneten
abweichen.

o Anzahl gelber Karten in Spielberichten anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, wird bei
der Auflistung gelber Karten zusétzlich angezeigt, um die wievielte gelbe Karte es sich dabei
fiir den jeweiligen Spieler handelt. Zum Beispiel:

Gelb: SpielerA (3.)

o (elbe Karten fir ganzes Turnier zihlen Diese Option hat nur Bedeutung, wenn die Datei
aus mehreren Turnierelementen besteht. Wenn ein Verein an mehreren dieser Turnierele-
mente beteiligt ist, konnen die gelben Karten entweder fiir alle Turnierelemente zusammen -
zum Beispiel, wenn die Karten aus einer Vorrunde , mitgenommen® werden - oder fiir jedes
Turnierelement einzeln gezéhlt werden. Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle gelben
Karten einem turnierumspannenden Konto zugerechnet.

e Anzahl gelber Karten fiir erste Sperre Legt fest nach wieviel gelben Karten ein Spieler zum
ersten Mal gesperrt wird. Eine solche Gelbsperre wird im Spielbericht angezeigt. Lesen Sie
auch den néchsten Punkt.

o Anzahl zusditzlicher gelber Karten fiir weitere Sperre Legt fest, wieviel weitere gelbe Karten
nach einer ersten Sperre jeweils erforderlich sind, damit ein Spieler erneut gesperrt wird.
Beispiel: Ein Spieler wird nach seiner dritten, fiinften, siebten usw. gelben Karte gesperrt.
Geben Sie fiir die erste Sperre die Anzahl 3 ein und fiir jede weitere Sperre die Anzahl 2. Soll
eine Spielsperre - wie gegenwértig in der Bundesliga praktiziert - nach jeder fiinften gelben
Karte erfolgen, geniigt es, die Anzahl 5 im zweiten Eingabefeld anzugeben. Fiir die erste
Sperre kann entweder ebenfalls die Anzahl 5 oder aber auch 0 gew#hlt werden. Wenn es keine
Gelbsperren gibt, tragen Sie einfach in beiden Feldern die Anzahl 0 ein. Die Einstellungen
fiir Gelbsperren wirken sich auch auf den entsprechenden Teil der Spieltagstatistik aus, bei
der gesperrte Spieler aufgelistet werden.

12.3 Tabellen-Arithmetik

Auf dieser Registerkarte legen Sie die Berechnungsgrundlage fiir Tabellen - das zentrale Element
der statistischen Auswertung bei Punktrunden - fest. Dazu gehéren zum Einen die Regeln zur
Punktwertung und zum Anderen die Kriterien fiir die Sortierung der Tabelle. Diese Einstellungen
werden bei der Berechnung aller Tabellen im Rahmen der aktuellen Datei angewendet. Weitere
Einstellungen, welche die Prasentation von Tabellen betreffen, konnen auf der vierten Registerkarte
Tabellen-Aufbau (vgl. 12.4) vorgenommen werden.

12.3.1 Punktwertung

Bei der Berechnung der Tabelle erhilt jeder Verein abhéingig vom Ausgang seiner Spiele eine
bestimmte Anzahl von Punkten. Sie kénnen im Bereich Allgemein einstellen, mit wievielen Punkten
dabei ein Sieg, ein Unentschieden und eine Niederlage honoriert werden sollen. Das im Fuf3ball
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oder Eishockey gebriuchliche Schema 3-1-0 (Dreipunkteregel) ist hierbei voreingestellt. Sie kénnen
aber auch jedes beliebige andere Schema auswéhlen. Zusétzlich konnen Sie fiir Spiele, die durch
Verldngerung oder Elfmeterschieflen gehen, jeweils eine eigene Punktwertung bestimmen. Diese
Moglichkeit wird zum Beispiel bei Eishockey-Ligen bendtigt.

Dariiber hinaus werden einige eher spezielle Regeln zur Punktwertung unterstiitzt, deren Verwen-
dung in bestimmten Wettbewerben aber dokumentiert ist.

e Es kann auf dieselbe Weise wie oben beschrieben im Bereich Auswidirts ein eigenes Punkt-
schema fiir Auswirtsspiele definiert werden. So kénnen beispielsweise Auswiirtssiege mit einer
hoheren Anzahl an Punkten honoriert werden. Mit der Option Auswdrtsschema aktivieren
konnen Sie steuern, ob dieses eigene Punktschema fiir Auswiértsspiele auch wirklich ange-
wendet wird.

e Es konnen Bonuspunkte fiir Siege ab einer bestimmten Tordifferenz oder Minuspunkte
(Punktabziige) fiir solche Niederlagen vergeben werden. Stellen Sie hierzu die Zahl dieser
Punkte und die minimale Tordifferenz ein, ab der diese Bonus- oder Minuspunkte angerech-
net werden sollen. Diese Sonderregel hat keinen Einfluss, wenn Sie bei der Zahl der Punkte
jeweils den Wert 0 angeben..

12.3.2 Sortierkriterien

Die Regularien fiir die Rangfolge der Vereine in der Tabelle unterscheiden sich haufig von Wettbe-
werb zu Wettbewerb. Meistens ist die hohere Anzahl von Punkten ausschlaggebend fiir die bessere
Platzierung. Bei gleicher Punktzahl wird vielfach die Tordifferenz als zweites Entscheidungskriteri-
um herangezogen, nicht selten aber auch der direkte Vergleich. Herrscht auch hier Gleichheit vor,
gibt es meist auch noch weitere, schwichere Entscheidungskriterien, die schlieffilich die Sortierung
der Tabelle eindeutig festlegen.

Das Programm stellt insgesamt 15 Sortierkriterien zur Verfiigung, die beliebig ausgewihlt und
angeordnet werden koénnen, um damit die Sortierung von Tabellen in der benétigten Weise zu
erreichen. Es stehen zwei Listen Verfiigbare Sortierkriterien und Angewendete Sortierkriterien zur
Verfiigung. Um ein Kriterium zwischen den beiden Listen zu verschieben, selektieren Sie dieses
mit der Maus und klicken anschlieBend auf den jeweiligen Transferschalter >> bzw. <<. Das
oberste Kriterium in der Liste Angewendete Sortierkriterien ist das primére und damit stirkste
Kriterium. Die nachfolgenden, schwécheren Kriterien werden bei der Sortierung von Tabellen nur
angewendet, wenn Vereine anhand der stidrkeren Kriterien nicht unterscheidbar sind. Ein neu zu
den angewendeten Kriterien hinzuzufiigendes Kriterium, wird an der markierten Stelle in die Liste
eingefiigt. Die Reihenfolge der angewendeten Sortierkriterien kénnen Sie zudem durch Ziehen mit
der Maus jederzeit verédndern.

Nachfolgend eine Auflistung aller 15 Sortierkriterien mit erlduternden Bemerkungen.

1. Mehr Punkte Haufig wohl das primére Kriterium. Der Verein mit der hoheren Punktzahl
steht weiter vorne.

2. Weniger Minuspunkte Minuspunkte sind die von den Gegnern gegen den Verein gewonnenen
Punkte. Der Verein mit weniger Minuspunkten steht weiter vorne. Dieses Kriterium wird oft
in Verbindung mit der Zweipunkteregel (2-1-0) verwendet, findet bei der Dreipunkteregel aber
normalerweise keine Anwendung,.

3. Weniger ausgetragene Spiele Der Verein mit der geringeren Zahl ausgetragener Spiele steht
weiter vorne.

4. Tordifferenz Der groflere Wert der Differenz aus erzielten Toren und Gegentoren entscheidet.
Zum Beispiel: Torverhéltnis VereinA: 14:13 versus VereinB: 22:27 = Tordifferenz 1 versus
-5. VereinA steht vor VereinB.
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10.

11.

12.
13.
14.

15.

16.

. Torquotient Der groflere Wert des Quotienten aus erzielten Toren und Gegentoren entscheidet.

Zum Beispiel: Torverhéltnis VereinA: 8:5 versus VereinB: 40:32 = Torquotient 1,6 versus 1,25.
VereinA steht vor VereinB. (obwohl die Tordifferenz in diesem Beispiel fiir VereinB spriche!)

. Mehr erzielte Tore Der Verein mit der grofleren Anzahl erzielter Tore steht weiter vorne.
. Mehr Siege Der Verein mit der grofleren Anzahl gewonnener Spiel steht weiter vorne.

. Direkter Vergleich Wenn zwei oder mehr Vereine nach den stédrkeren Sortierkriterien nicht

unterscheidbar sind, werden nur die Ergebnisse der direkten Duelle dieser Vereine betrach-
tet. Dazu bildet das Programm eine virtuelle Mini-Tabelle aus diesen Vereinen und deren
direkten Duellen. Die Rangfolge in dieser virtuellen Tabelle (ermittelt anhand von Punkt-
zahl und Tordifferenz) wird anschlieend auf die Haupttabelle iibertragen. Wenn Vereine in
der virtuellen Tabelle nicht unterscheidbar sind, werden bei diesen Vereinen die schwécheren
Sortierkriterien fiir die Haupttabelle weiter angewendet.

. Alphabetische Reihenfolge Die alphabetische (lekikographische) Reihenfolge der Vereinsna-

men wird herangezogen. Ein Kandidat fiir das schwéchste Sortierkriterium.

Punkte aus Vorrunde Hat nur in Zusammenhang mit abhdngigen Punktrunden (siehe 5.5.2)
Einfluss. Der Verein mit der grofleren Anzahl von aus diesen Punktrunden iibernommenen
Punkten steht weiter vorne.

Platzziffer Mit Platzziffern konnen Sie eine bestimmte (Teil-)Sortierung der Tabelle erzwin-
gen. Sie konnen jedem Verein einer Punktrunde im Turnier-Manager eine Platzziffer zuweisen
(siehe 5.5.1). Der Verein mit der kleineren Platzziffer steht in der Tabelle dann weiter vorne.
Wenn alle Vereine die gleiche Platzziffer besitzen, hat dieses Kriterium keinen Einfluss.

Um also zum Beispiel zu erzwingen, dass ein bestimmter Verein an das Ende der Tabelle
gesetzt wird (Konsequenz eines Riickzugs), geben Sie ihm eine Platzziffer grofier als 0 und
stellen Sie Sortierung nach Platzziffer als priméres(!) Sortierkriterium ein. Ein anderes An-
wendungsbeispiel wire die Situation, in der bei Punktgleichheit ein Entscheidungsspiel iiber
die Platzierung entscheidet. Hier wiire die Platzziffer als Sortierkriterium unmittelbar hinter
Mehr Punkte einzusetzen. Fiir das Entscheidungsspiel und dessen Daten konnte iibrigens ein
eigenes Turnierelement angelegt werden (vgl. Kapitel 5).

Bessere Auswirtsbilanz Die bessere Auswértsbilanz (Punkte, Tordifferenz) entscheidet.
Mehr Auswirtstore Die mehr erzielten Auswéartstore entscheiden.

Bessere Satzpunktbilanz Dieses Kriterium hat nur dann Einfluss, wenn bei den Fingabe-
Einstellungen als Modus fiir Ergebniszusitze Satzergebnisse eingestellt sind (siehe 9.2). Dann
entscheidet die bessere Bilanz bei den aufsummierten Satzpunkten, wobei zunéchst die Dif-
ferenz zwischen erzielten und verlorenen Satzpunkten herangezogen wird, und bei gleicher
Differenz die hohere Anzahl erzielter Satzpunkte zéhlt.

Besseres Siegverhdltnis Der hohere Quotient aus Siegen und insgesamt ausgetragenen Spielen
entscheidet.

Mehr Buchholzpunkte Die hshere Zahl der Buchholzpunkte (Summe der von den Gegnern
erzielten Siege, wobei ein Unentschieden 0,5 Punkte beitriigt). Bucholzpunkte sind ein Rang-
folgekriterium fiir im Schweizer System (siehe 6.5 ausgetragene Turniere. Dies sind Punktrun-
den mit vielen Teilnehmern, bei denen aufgrund der Masse der dann notwendigen Spiele nicht
jeder gegen spielt, sondern stattdessen in einer festgelegten Anzahl von Runden jeweils in
der Tabelle benachbarte Teilnehmer aufeinander treffen. Die Zahl der Buchholzpunkte kann
als ein Indikator fiir die Stidrke der Gegner im bisherigen Turnierverlauf angesehen werden.
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12.3.3 Optionen

Wertungen auch in Serien beriicksichtigen Spielwertungen (Ergebniswertung, Annullierung usw.,
siehe 7.2.7) werden in Tabellen an Stelle des sportlichen Ergebnisses verwendet. Fiir Serien kénnen
Sie mit dieser Option festlegen, ob das sportliche Ergebnis oder aber die Wertuung fiir die Serie
mafigeblich sein soll.

12.4 Tabellen-Aufbau

Auf dieser Registerkarte kénnen Sie den Aufbau und das Erscheinungsbild von Tabellen bestim-
men. Tabellen bestehen aus in der Regel vielen Spalten mit den verschiedenen charakteristischen
Zahlenwerten fiir die einzelnen Vereine. Je nach Sportart, Turnierform oder auch landesspezifischen
Besonderheiten kénnen sich Auswahl und Reihenfolge von Tabellenspalten unterscheiden.

12.4.1 Spaltenauswahl

Die Spaltenauswahl wird fiir drei Arten von Tabellen festgelegt.

1. Die Haupttabelle. Das ist die vollstdndige Tabelle, die in allen Ansichten des Meniis Tabellen
angezeigt wird.

2. Untertabelle fiir die in die Haupttabelle (wiederum als eigene Tabellenspalte, s.u.) integrierte
Heim-/Auswértsbilanz. Nicht alle fiir die Haupttabelle verfiigharen Tabellenspalten stehen
auch fiir diese Untertabelle zur Verfiigung (z.B. Verein).

3. Tabelle, die im Rahmen der Ergebnismatrix fiir die Anzeige des Tabellenteils verwendet wird.
Auch hier stehen nicht alle fiir die Haupttabelle verfiigbaren Tabellenspalten zur Verfiigung.

Wiihlen Sie die gewiinschte Tabellenart iiber die aufklappbare Liste am oberen Rand der Register-
karte zur Bearbeitung aus.

Das Programm bietet Thnen eine Auswahl von rund 30 versc.hiedenen Tabellenspalten, die in belie-
biger Reihenfolge angeordnet werden kénnen. Zur besseren Ubersichtlichkeit konnen Sie auflerdem
(horizontale) Zusatzabstéinde und Trennlinien in das Erscheinungsbild der Tabelle eingefiigen.

Die aktuelle Spaltenauswahl wird im Listenfeld auf der rechten Seite dargestellt, die noch nicht
ausgewéhlten verfiigbaren Spalten links daneben. Eintrége konnen zwischen diesen beiden Listen
hin- und herbewegt werden, indem sie im jeweiligen Listenfeld markiert und mit den Schaltern >>
bzw. << in das gegeniiberliegende Listenfeld verschoben werden oder einfach ein Doppelklick auf
den entsprechenden Eintrag ausgefiihrt wird. Zusétzliche Eintrige werden im rechten Listenfeld
unmittelbar vor dem markierten Eintrag eingefiigt bzw. am Ende, wenn nichts markiert ist. Die
Reihenfolge der Spalten kann dort durch Ziehen der Eintrége mit der Maus jederzeit beliebig
verdndert werden.

Zusatzabstéinde und Trennlinien kénnen auf dhnliche Weise durch Anklicken des jeweiligen Schal-
ters in die Spaltenauswahl eingefiigt bzw. geloscht werden. Zusatzabstinde vergrofiern den Abstand
zwischen zwei Spalten durch Freiraum in der jeweiligen Breite. StandardméBig fiigt das Programm
vor und nach jeder Tabellenspalte bereits einen Abstand in Grofle von zwei Abstandseinheiten
ein; der Standardabstand zwischen zwei Spalten betréigt also vier Einheiten. Aus wievielen Pixeln
eine Abstandseinheit besteht hingt von Ihrer Einstellung unter dem Meniipunkt Finstellungen -
Layout ab (siehe 14.2.3). Mit Zusatzabsténden konnen Sie den Standardabstand vergrofern oder
auch verkleinern. Durch Kombination von mehreren direkt aufeinanderfolgenden Zusatzabstinden
in den vorgegebenen AbstandsgroBen (1, 2, 4, -1) kénnen Sie Abstéinde beliebiger Grofe herstellen.

Die Bedeutung der zur Verfiigung stehenden Tabellenspalten ist in den meisten Fiéllen selbster-
kldrend. Nachfolgend daher ein paar erliuternde Worte lediglich zu weniger gebrauchlichen Spalten
bzw. solchen mit Sonderstellung:
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e Fiir Siege bzw. Niederlagen gibt es jeweils fiinf Spaltenarten. In den meisten Féllen geniigt
dabei die jeweilige Spalte ohne Zusatz, in der sdmtliche Siege/Niederlagen gezihlt werden.
Kann es in Punktrunden jedoch zu Verldngerungen oder Elfmeterschieffen kommen (z.B. Eis-
hockey) und ist in der Tabelle eine entsprechende Differenzierung der Siege und Niederlagen
gewiinscht, sollte von den Spalten mit Zusatz gebraucht gemacht werden. Verwenden Sie
dann die Spalte Siege reguldr in Verbindung mit einer oder zwei der restlichen Spalten fiir
Siege und analog fiir Niederlagen.

o Vorrundenpunkte sind nur bei Turnieren mit mehreren Punktrundenphasen und abhingigen
Punktrunden (siehe 5.5.2) relevant. In dieser Spalte werden die in solchen abhéingigen Punkt-
runden errungenen Punkte aufgefiihrt. Gibt es keine abhéngigen Punktrunden, wird die Spal-
te unabhéngig davon, ob ausgewéhlt oder nicht, niemals angezeigt.

o Satzpunktverhdltnis und Satzpunktzahl spielen nur im Modus Satzergebnisse (siche 9.2) eine
Rolle. Ist dieser Modus nicht aktiv, werden beide Spalten unabhéngig davon, ob ausgewihlt
oder nicht, niemals angezeigt.

o Siegverhdltnis Der Quotient aus Siegen und ausgetragenen Spielen. Dieser Wert ist in US-
Profiligen wie der MLB (Baseball) von Interesse.

e Siege Riickstand oder im amerikanischen Original Games behind. Auch diese Spalte ent-
stammt dem US-Sport und gibt an wieviel Siege weniger als der Spitzenreiter (derselben
Conference) ein Verein auf dem Konto hat. Unterscheidet sich die Anzahl ausgetragener
Spiele, reduziert sich der Wert fiir jedes weniger ausgetragene Spiel um 0,5 und wird fiir
jedes mehr ausgetragene Spiele um 0,5 erhoht.

o Siegpunktverhdltnis bzw. -zahl und Buchholzpunkte Fiir das Siegpunktkonto zdhlt jeder Sieg 1
und ein Unentschieden 0,5 Punkte. Die Zahl der Buchholzpunkte ergibt sich aus der Summe
aller von den bereits gespielten Gegnern errungenen Siegpunkten.

e Untertabelle Heim/Auswirts Diese beiden Spalten besitzen eine Sonderrolle, da es sich ei-
gentlich um eine Gruppe von mehreren Spalten handelt. Welche das sind, wird durch die
Spaltenauswahl fiir eben diese Untertabelle festgelegt. Beachten Sie, dass diese Spalten bei
den Meniipunkten Tabellen - Heimtabelle und Tabellen - Auswirtstabelle unabhéingig davon,
ob ausgewéhlt oder nicht, niemals angezeigt werden.

12.4.2 Optionen

Die Option alte Tabellen tiber aktueller Tabelle anzeigen hat nur bei Vorhandensein mehrerer nicht
gruppierter Punktrunden Einfluss. Wenn Sie die Tabelle fiir einen bestimmten Spieltag eines solchen
Turniers anzeigen und diese Option aktiviert ist, werden auch die Abschlusstabellen von zu diesem
Zeitpunkt bereits beendeten Punktrunden angezeigt.

Beispiel. Ein Turnier besteht aus einer Vorrunde (einige Gruppen) und darauf aufbauend einer Zwi-
schenrunde. Wird nun wéihrend der Zwischenrundenphase die aktuelle Tabelle der Zwischenrunden-
Gruppen angezeigt, steuert diese Option, ob auch die Tabellen der Vorrunde angezeigt werden oder
nicht.

12.5 Statistik

Diese Registerkarte enthélt Einstellungen, die den Inhalt und das Erscheinungsbild der Ansichten
im Menii Statistik betreffen.

o Felder fiir Personenstatistik aktivieren Sowohl unter Statistik - Spielerlisten als auch in Tei-
len von Statistik - Vereinsstatistik werden Auswertungen fiir eine Liste von Spielern oder
Schiedsrichtern dargestellt. Diese Listen enthalten eine Vielzahl von Spalten, die jedoch im
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Kontext bestimmter Sportarten nicht immer benétigt werden. Zum Beispiel gibt es im Eis-
hockey keine Eigentore. Hier kénnen Sie die nachfolgend aufgelisteten einzelnen Spalten oder
Gruppen von Spalten selektiv ausblenden und damit nicht zuletzt auch die Ubersichtlichkeit
der besagten Listen erhchen.

1. Spielerwechsel und Spielzeit Eine Gruppe von vier Spalten, die dann ausgeblendet wer-
den kénnen, wenn keine Spielerwechsel verwaltet werden: Anzahl Startaufstellung, Ein-
wechslungen und Auswechslungen sowie Summe der Einsatzzeiten.

2. Benotungen Durchschnittliche Benotung fiir den Spieler. Das Ausblenden dieser Spalte
hat keinen Einfluss auf Rankings, wo gerade nach dieser Spalte sortiert wird.

3. Vorlagen Anzahl der Torvorlagen. Das Ausblenden dieser Spalte hat keinen Einfluss auf
Scorer-Listen, bei denen gerade die Torvorlagen betrachtet werden.

4. FElfmeter Anzahl der verwandelten und vergebenen Elfmeter. Sie kénnen diese Spalte
ausblenden, wenn keine Elfmeter verwaltet werden. Hinweis: Die Spalten fiir Treffer-
Typen (siehe 9.3), also insbesondere Foulelfmeter und Handelfmeter werden dabei nicht
beeinflusst. Das Programm zeigt automatisch nur Spalten fiir solche Treffer-Typen an,
die in der aktuellen Datei auch verwendet werden.

5. Figentore Anzahl der Eigentore. Sie konnen diese Spalte ausblenden, wenn keine Eigen-
tore vorkommen.

6. Strafminuten (einzeln) Zeigt fiir jeden Zeitstrafen-Typ eine Spalte mit der Anzahl von
Zeitstrafen dieses Typs an. Diese Einstellung wirkt sich auch auf die Fairnesstabelle aus.

7. Strafminuten (Summe) Summe der Strafminuten. Sie konnen diese Spalte ausblenden,
wenn in der Sportart oder dem Turnier keine Strafminuten vorkommen oder Sie an der
Summe der Strafminuten nicht interessiert sind. Diese Einstellung wird ebenfalls auch
fiir die Fairnesstabelle benutzt.

8. Karten Auch die Spalten fiir Verwarnungen und Platzverweise konnen ausgeblendet
werden.

9. Spielausginge Die Anzahl der Siege, Unentschieden und Niederlagen in Spielen mit
Beteiligung der jeweiligen Person kann wahlweise angezeigt oder ausgeblendet werden.

10. Platzierungen Die Listenzeilen kénnen wenn gewiinscht durchnummeriert werden.

o Minimale Anzahl benoteter Spiele fiir Ranking Beim Ranking, der Sortierung der Spieler nach
der besten Durchschnittsnote, werden nur die Spieler beriicksichtigt, die mindestens so oft
benotet wurden wie durch diesen Parameter vorgegeben. Auf diese Weise kann sichergestellt
werden, dass die Durchschnittsnoten eine gewisse Signifikanz besitzen und sich nicht ein
Spieler durch ein einziges sehr gutes Spiel an die Spitze des Rankings katapultieren kann. Es
kann sinnvoll sein, diesen Wert bei zunehmender Anzahl von Spielen zu erhéhen.

o Liangenbegrenzung fir Torschiitzen- und Scorerliste Aktivieren Sie diese Option, um die An-
zahl der Zeilen zu beschréanken, die in der globalen Torschiitzen- oder Scorerliste angezeigt
werden. Den entsprechenden Wert kénnen Sie im Eingabefeld unter dieser Option einstellen.
Diese Einstellung hat keinen Einfluss auf die iibrigen Spielerlisten im Menii Statistik.

o Tubellen- und Statistikberechnung strikt am Spieldatum orientiert Diese Option sollte nur
aktiviert werden, wenn Sie zu allen Spielen mit Ergebnis auch das Spieldatum eingegeben
haben. Sie kann dann im Zusammenhang mit auflerhalb des eigentlichen Spieltags nachge-
holten oder vorgezogenen Spielen sehr niitzlich sein.

Ein Beispiel, das dies deutlich macht: Zwischen dem 10. und 11. Spieltag wurde ein Spiel des
20. Spieltags vorgezogen. Bei der Spieltagiibersicht Ergebnisse und Tabelle im Menii Ergeb-
nisse werden die Ergebnisse eines Spieltags und die Tabelle nach diesem Spieltag angezeigt.
Da das vorgezogene Spiel nominell einem spéteren Spieltag zugerechnet wird, wiirde es nor-
malerweise nicht in die Berechnung der Tabelle fiir die Spieltage 11 bis 19 eingehen. Genau
dieses Verhalten kénnen Sie mit dieser Datums-Option dndern und so bewirken, dass das
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vorgezogene Spiel auch bereits an diesen Spieltagen beriicksichtigt wird. Dasselbe gilt in um-
gekehrter Weise fiir Nacholspiele, die erst ab dem ersten auf den Nachholtermin folgenden
Spieltag in die Tabelle einflieflen.

Da diese Zuordnung von Spielen zu einem anderen als dem eigentlichen Spieltag nur anhand
des Datums vorgenommen werden kann, ist das Vorhandensein solcher Datumsangaben es-
senziell - und zwar nicht nur fiir das vorgezogene bzw. nachgeholte Spiel, sondern auch fiir alle
iibrigen Spiele. Wie sonst sollte der Bezugsspieltag ermittelt werden? Fehlen Datumsangaben
teilweise oder vollstéindig, kann es bei der Tabellenberechnung zu unerwarteten Ergebnissen
kommen.

Die Datums-Option wirkt sich auch auf einige weitere Statistiken aus. Dies sind insbeson-
dere Fieberkurven, mit denen ja nichts anderes als der Verlauf der Tabellenplatzierungen
nach den einzelnen Spieltagen ausgedriickt wird. Die Berechnung der (Zwischen-)Tabellen
fiir die einzelnen Datenpunkte folgt dabei exakt demselben Schema wie im obigen Beispiel
beschrieben.

Ahnliches gilt auch fiir Serien. Hierfiir ein weiteres Beispiel: Ein Verein gewinnt vom 5. bis 9.
Spieltag alle fiinf Spiele. Diese fiinf Spieltage werden am 10.9, 17.9, 24.9, 1.10 und 8.10. ausge-
tragen. Am 28.9. trigt der Verein ein Nachholspiel vom 2. Spieltag aus, das verloren wird. Ist
die Datums-Option aktiviert, wird dieses Nachholspiel vom Programm bei der Berechnung
von Serien zwischen dem 7. und 8. Spieltag angesiedelt. Dementsprechend wird eine Serie
von 3 Siegen zwischen dem 10. und 24.9. errechnet und angezeigt. Wire die Option hingegen
nicht aktiviert, wiirde das Programm eine Serie von 5 Siegen zwischen dem 5. und 9. Spieltag
ausweisen.

Schliellich wirkt sich die Datums-Option auch noch im Rahmen von Vereinsstatistiken bei
der Entwicklung von Tor- und Zuschauerzahlen aus und bestimmt hierbei die Reihenfolge
der Spiele.

o Mannschaftsteile statt Positionsbereiche Im Rahmen von Gesamt-, Spieltags- und Vereins-
statistiken werden einige Auswertungen mit Bezug auf Spielpositionen vorgenommen, deren
Granularitdt mit dieser Einstellung bestimmt werden kann. Das Schema fiir Spielpositionen
ist grob in Mannschaftsteile unterteilt, die wiederum in mehrere Positionsbereiche zerfal-
len (siehe 9.5). Wenn diese Option aktiviert ist, wird den genannten Statistiken die grébere
Einteilung zu Grunde gelegt.

e Platzverweise in Spieltags- und Vereinsstatistiken auflisten Wenn diese Option aktiviert ist,
wird auf der Registerkarte Strafen im Rahmen von Spieltags- und Vereinsstatistiken eine
»otinderliste* von Spielern mit Platzverweisen angezeigt.

o In Spielerlisten Durchschnittswerte pro Einsatz verwenden In den Spielerlisten (Untermenii
Statistik - Spielerlisten) wird die Anzahl von Toren, Vorlagen, personlichen Strafen usw. in
vielen Sportarten iiber alle Einsédtze eines Spielers summiert. In bestimmten Féllen kann
es jedoch wiinschenswert sein, hier die Durchschnittswerte pro Einsatz zu ermitteln (zum
Beispiel im Basketball). Dazu dient diese Option.

o Nullwerte als Ziffern Nullwerte treten auf, wenn ein bestimmter Spalteneintrag einer Liste
leer ist (zum Beispiel in der Fairplay-Tabelle, wenn ein Verein noch keinen Platzverweis
erhalten hat). Zur besseren Ubersichtlichkeit werden solche Nullwerte standardmifig als
Strich dargestellt. Mit dieser Option kann erzwungen werden, dass statt des Strichs die Ziffer
Null verwendet wird. Das kann zum Beispiel sinnvoll sein, wenn eine Liste in eine CSV-Datei
exportiert (siehe 13.3) und mit einer Tabellenkalkulation weiterverarbeitet werden soll.

o Punktwertung fir Fairnesstabellen Die Fairnesstabelle gibt Auskunft iiber die Anzahl der
einzelnen Strafenarten fiir jeden Verein. Neben einer Sortierung nach der H&aufigkeit einer
bestimmten Strafenart oder nach der Anzahl von Strafminuten, bietet das Programm auch
die Moglichkeit einer Fairness-Punktwertung und eine dazu passende Sortierungsvariante.
Die unterschiedlichen Strafenarten werden dabei mittels eines Punktesystems gewichtet. Der
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jeweilige Punktwert aller Strafen wird aufsummiert. Diese Punktwertung wird auch im Rah-
men anderer Fairness-Statistiken und bei der Schiedsrichterstatistik verwendet.

Wiihlen Sie die Strafenart, deren Punktzahl Sie dndern wollen, aus der aufklappbaren Liste
aus und geben Sie die Punktzahl fiir diese Strafenart in das Eingabefeld neben der Liste ein.
Alle Strafenarten - also auch Strafminuten - konnen mit einer Punktzahl ausgestattet werden.
Um zu verhindern, dass eine Strafenart in die Punktwertung eingeht, weisen Sie ihr einfach
die Punktzahl 0 zu. Wenn Sie zum Beispiel eine Punktwertung nur fiir Karten wiinschen,
vergeben Sie fiir alle Zeitstrafen die Punktzahl 0. Dies hat keinen Einfluss auf die Dauer der
Zeitstrafe und die daraus resultierende Summe von Strafminuten fiir einen Verein oder ein
Spiel.

e Mazimale Anzahl von Serien Sie konnen einstellen, wieviele Serien pro Liste beim Mentipunkt
Statistik - Serien maximal angezeigt werden sollen.

o Torwert fiir Scorerliste Diese Einstellung gibt an, wie Tore in der Scorerliste gegeniiber Vor-
lagen gewichtet werden. Fiir Vorlagen wird dort immer 1 Scorerpunkt vergeben, die Zahl der
Scorerpunkte fiir Tore kénnen Sie hier festlegen.

e Dokumentstand in Kopfzeile anzeigen Wenn diese Option aktiviert ist, wird der Stand des
Dokuments als das neueste eingegebene Datum zu einem Spiel mit Ergebnis angezeigt. Wenn
das Datum zu Spielen nicht eingegeben wird, verwendet das Programm stattdessen das ak-
tuelle Datum.

e Bild in Dokumenttitel anzeigen Mit dieser Einstellung steuern Sie, ob im Kopf- und
Uberschriftsbereich von Statistikdokumenten ein zu dieser Statistik passendes Bild ange-
zeigt werden soll. Bei diesem Bild handelt es sich fiir personliche Statistiken um das Foto der
Person, bei Vereinsstatistiken um das Vereinsemblem und bei allen iibrigen Statistiken um
das Turniersymbol. Das Turniersymbol wird auch verwendet, wenn das eigentlich vorgesehene
Foto oder Vereinsemblem nicht vorhanden ist.

e Farbhervorhebungen von Vereinen in allen Vereinslisten verwenden Wenn Sie diese Option
aktivieren, werden Vereine, fiir die im Namen-Manager (Kapitel 4) eine farbliche Hervorhe-
bung eingestellt wurde, in allen Vereinslisten wie zum Beispiel Zuschauer- oder Fairnesstabelle
mit dieser Hintergrundfarbe hervorgehoben.

e Farbhervorhebungen von Vereinen auch auf Spielerlisten anwenden Wenn Sie diese Option
aktivieren, werden in Spielerlisten wie zum Beispiel der Torschiitzenliste Spieler durch die
Hintergrundfarbe ihres Vereins hervorgehoben.

o Alternierende Hintergrundfarben in Listen ohne andere Hervorhebungen Diese Option greift,
wenn fiir eine Liste oder Tabelle keine farblichen Hervorhebungen eingestellt oder aktiviert
sind. Das ist stets der Fall, wenn fiir keinen Verein eine Farbhervorhebung eingestellt wur-
de und auch dann, wenn sich entweder keine der beiden zuvor genannten Optionen auf die
konkrete Liste bezieht (zum Beispiel bei Schiedsrichterlisten) oder die dazu passende Op-
tion deaktiviert ist. Fiir Tabellen von Punktrunden diirfen im Turnier-Manager zusitzlich
keine Tabellenmarkierungen fiir Positionen eingestellt sein (siehe 5.5.3) . Listenzeilen werden
dann abwechselnd mit einer der ersten beiden Tabellenfarben (siche 14.1.1) als Hintergrund
angezeigt.

Fiir Ergebnislisten werden alternierende Hintergrundfarben etwas anders gehandhabt: Sie
werden dort nur dann angezeigt, wenn Farbhervorhebungen fiir Ergebnislisten auf der Regi-
sterkarte Ergebnisse (12.1) aktiviert sind und es keinen hervorzuhebenden Verein gibt.

o Vereinsembleme anzeigen Legen Sie fest, ob in Ergebnislisten, Tabellen und anderen listen-
artigen Darstellungen die Vereinsembleme als kleines Bild neben dem jeweiligen Verein an-
gezeigt werden sollen. Diese Einstellung wirkt sich nur aus, wenn auch Bilddateien mit den
Vereinsemblemen vorhanden und den Vereinen zugeordnet sind.
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13 Export

Unter dem Mentipunkt Ezportieren im Menii Dates finden Sie eine Reihe von Exportméoglichkeiten
fiir das angezeigte (aktuelle) Statistik-Dokument sowie fiir Sammlungen vieler solcher Statistik-
Dokumente. Die Exportfunktionen fiir einzelne Dokumente stehen nur dann zur Verfiigung, wenn
sich der Statistik-Browser im Vordergrund befindet, wohingegen Dokumentsammlungen jederzeit
erzeugt werden kénnen.

Es stehen verschiedene Dateiformate fiir den Dokument-Export zur Verfiigung: HTML (13.5),
die beiden Textformate ASCII (13.2) und CSV (comma separated values, 13.3) sowie PNG, JPG
und BMP (13.4) als grafische Formate. Dariiber hinaus gibt es im Datei Menii einen weiteren
Meniipunkt Drucken fiir den Druck des aktuellen Dokuments (13.1).

13.1 Drucken

Nach Auswahl des Meniibefehls erscheint das iibliche Dialogfenster zur Auswahl von Drucker,
Papierformat, Seitenbereich und so weiter.

Sie kénnen die Seitenrédnder beim Drucken iiber den Mentipunkt Datei - Seiteneinstellungen anpas-
sen. Dort konnen Sie auch bestimmen, ob bei mehrseitigen Dokumenten Seitennummern gedruckt
werden sollen oder nicht.

13.2 ASCII-Dateien

Alle Statistiken kénnen in einer rein textuellen Darstellung als ASCII-Datei gespeichert werden.
Solche Dateien eignen sich fiir die Weiterverarbeitung statistischer Auswertungen, fiir die eine
textbasierte Form der Daten benétigt wird - zum Beispiel der Import mit einer Textverarbeitung.

Tabellen werden mit Hilfe von Leerzeichen formatiert. Beachten Sie, dass eine biindige Ausrichtung
bei der Anzeige nur erzielt werden kann, wenn eine Schriftart verwendet wird, bei der alle Zeichen
die gleiche Breite besitzen. Fiir die Weiterverarbeitung mit einem Tabellenkalkulationsprogramm
ist das CSV-Exportformat (siehe 13.3) besser geeignet als ASCII-Text.

In Dokumenten enthaltene Grafiken/Diagramme kénnen auf zweierlei Art behandelt werden. Sie
konnen als Wertetabellen in die Textdatei eingebettet oder - dhnlich wie beim HTML-Export
(siehe 13.5) - als externe Bilddateien gespeichert werden. Die entsprechende Einstellung nehmen
Sie unter Einstellungen - Layout (siehe 14.3.5) vor. Bilddateien werden in demselben Verzeichnis wie
die Textdatei gespeichert. Der Dateiname setzt sich aus dem Namen der Textdatei (ohne Endung),
einer Nummer zur Unterscheidung mehrerer im Dokument enthaltener Bilder und der Dateiendung
fiir das verwendete Bildformat zusammen. Innerhalb der Textdatei wird an der Position der Grafik
ein Hinweis mit dem Namen dieser Bilddatei angezeigt.

13.3 CSV-Dateien

Das CSV-Format (comma separated values) ist ein plattform- und programmunabhiingiges Daten-
austauschformat und wird vor allem von Tabellenkalkulationsprogrammen wie zum Beispiel Excel
verwendet.

Der Export statistischer Dokumente in das CSV-Format weist einige Parallelen zum Export als
ASCII-Textdatei (siehe 13.2) auf. Beides sind reine Textformate. Dementsprechend werden auch
in CSV-Dateien Grafiken entweder als Wertetabelle oder als Verweise auf externe Bilddateien
umgesetzt. In diesem Zusammenhang gelten die gleichen Bemerkungen wie fiir ASCII-Dateien im
vorigen Abschnitt.

Im Unterschied zu ASCII-Textdateien enthalten CSV-Dateien hingegen keinerlei Formatierungen,
um den Inhalt fiir den menschlichen Betrachter iiberschaubarer zu machen. Das liegt daran, dass
dieses Dateiformat wirklich nur als reines Zwischenformat fiir die Weiterverarbeitung mit anderen
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Programmen wie zum Beispiel einer Tabellenkalkulation gedacht ist. Importieren Sie die CSV-
Dateien daher mit Excel oder einem dhnlichen Programm.

Einige Attribute, die das Ergebnis des CSV-Exports beeinflussen, kénnen Sie unter Einstellungen
- Layout (sieche 14.3.6) festlegen.

Profi-Tipp. Als Trennzeichen kommt standardméfig ein Semikolon zum Einsatz. Um diese Ein-
stellung zu dndern und besipielsweise Kommas oder Tabulatoren zu verwenden, 6ffnen Sie die
Datei prleague.ini im Installationsverzeichnis mit einem Text-Editor und dndern Sie den Wert
von CSVSEPARATOR im Abschnitt VALUES von 59 auf den dezimalen ASCII-Code des gewiinschten
Trennzeichens. Diese Anderung wirkt sich beim nichsten Start des Programms aus.

Hinweise. Wenn das Tennzeichen innerhalb der Daten vorkommt, ersetzt das Programm die-
se Vorkommen entweder durch ein Komma oder ein Semikolon (wenn das Komma bereits als
Trennzeichen verwendet wird). Wahrend Tabellen, Diagramme (als Wertetabellen) und auch die
Ergebnismatrix sehr gut in kommaseparierte Wertelisten umgewandelt werden kénnen, enthalten
Textfelder (also zum Beispiel Spielberichte) ,nur* weitgehend unstrukturierten Text, der auch als
solcher in die CSV-Datei ibernommen wird.

13.4 Grafikdateien

Um ein angezeigtes Statistik-Dokument genau so in eine Datei zu speichern wie es im Statistik-
Browser betrachtet werden kann, konnen Sie eine Grafikdatei daraus erstellen. Es stehen die drei
Formate PNG (Portable Network Graphics), JPG (JPEG) und BMP (Windows Bitmap) iiber die
Auswahlliste Dateityp als Exportformat zur Verfiigung.

Uberlange Statistik-Dokumente wie insbesondere Spielerlisten (z.B. Torschiitzen) zerlegt das Pro-
gramm in mehrere kleinere Grafikdateien. Zuvor erscheint eine entsprechende Hinweismeldung, die
es Thnen erméglicht, der Erzeugung mehrerer Dateien zuzustimmen, diese abzulehnen (dann wird
nur eine Grafikdatei mit dem obersten Teil des Dokuments erzeugt) oder den Vorgang ganz abzu-
brechen. Die maximale Hohe einer Grafikdatei kann iiber die Konfigurationsdatei prleague.ini im
Installationsverzeichnis verdndert werden. Um den Wert zu dndern, 6ffnen Sie diese Datei mit ei-
nem Text-Editor und tragen Sie den gewiinschten Wert bei MAXBITMAPHEIGHT im Abschnitt EXPORT
ein (Standardwert ist 2000). Diese Anderung wirkt sich erst beim niichsten Start des Programms
aus.

13.5 HTML-Export

Der HTML-Export ist eine besonders méchtige Funktion von Professional League. Dabei kénnen
nicht nur einzelne Dokumente in dieses Standardformat fiir Webseiten iiberfiihrt werden. Das Pro-
gramm ist auch in der Lage, ganze HTML-Dokumentsammlungen in einem einzigen Arbeitsschritt
zu erstellen, die vollstdndig untereinander verlinkt sind und zusétzlich mit einem Navigationsmenii
ausgestattet werden konnen.

Um das im Statistik-Browser (Kapitel 10) angezeigte Dokument als HTML-Datei zu speichern,
wéhlen Sie einfach im Menii Fzportieren den Meniipunkt HTML-Datei. Es erscheint daraufhin
ein Datei-Auswahldialog, mit dem Sie den Namen und das Zielverzeichnis fiir diese HTML-Datei
bestimmen koénnen.

Bei der Erzeugung einer HTML-Datei werden alle aktuellen Layout-Einstellungen (siehe Kapitel
14) beriicksichtigt. Eine benutzerdefinierte Stylesheet-Datei wird also eingebunden. In die HTML-
Seite eingebettete Bilddateien werden in einem separaten Verzeichnis fiir Bilddateien gespeichert,
wenn bei den Layout-Einstellungen ein solches angegeben wurde. Zur Groéflenbestimmung von
Grafikdateien lesen Sie auch 14.3.5.
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13.6 Dokumentsammlungen

Genau wie Sie jedes Statistik-Dokument einzeln in eines der zuvor beschriebenen Formate exportie-
ren konnen, steht fiir jedes dieser Formate auch die Funktion Dokumentsammlung zur Verfiigung.
Damit kann ein ganzer Satz von Statistik-Dokumenten in einem Arbeitsschritt in dem jeweiligen
Format erstellt werden. Das ist gerade dann besonders praktisch, wenn eine bestimmte Auswahl von
Dokumenten nach Aktualisierungen der Ausgangsdaten immer wieder in das Zielformat iiberfiihrt
werden soll. Die Zusammenstellung und die Eigenschaften einer Dokumentsammlung kénnen fiir
jeden Formattyp separat konfiguriert werden und werden mit der Turnierdatei abgespeichert. Die
verschiedenen Arten von Dokumentsammlungen stehen als Meniipunkte unter Datei - Ezportieren
zur Verfligung.

13.6.1 Dokumentsammlung konfigurieren

Die Einstellungsmoglichkeiten fiir solche Dokumentsammlungen teilen sich in zwei Bereiche auf.
Alle Layout-Einstellungen (die vor allem das Zielformat HTML betreffen) nehmen Sie in dem
Dialogfenster vor, das iiber den Mentipunkt Einstellungen - Layout zu erreichen ist und in Kapitel
14 beschrieben wird. Die Auswahl, welche Dokumente in der Sammlung enthalten sein sollen und
in welchem lokalen Verzeichnis diese gespeichert werden sollen, kann hingegen unmittelbar vor
der Generierung der HTML-Dateien vorgenommen bzw. angepasst werden. Hierfiir wird nach der
Auswahl des jeweiligen Meniipunkts unter Datei - Exportieren ein Dialogfenster angezeigt.

In diesem Dialogfenster werden die verfiigharen Dokumente thematisch gruppiert aufgefiihrt. Diese
Gruppierung richtet sich nach dem Aufbau des im Fall des Zielformats HTML ebenfalls automa-
tisch generierbaren Navigationsmeniis (siehe unten) und weicht etwas von der Meniistruktur in
Professional League ab.

Die Statistik-Dokumente sind in insgesamt sechs Kategorien gruppiert: Ergebnisse, Tabellen, Ver-
einsstatistiken, Spielerlisten (wie insbesondere die Torschiitzenliste), Spieltagstatistiken und Allge-
meine Statistiken. Diese Kategorien kénnen komplett deaktiviert werden und tragen dann weder
Elemente zur Dokumentsammlung noch einen Eintrag im HTML-Navigationsmenii bei. Fiir akti-
vierte Kategorien konnen die verfiigharen Unterpunkte bestimmt werden. Beim Zielformat HTML
sind alle diese Unterpunkte direkt aus dem generierten HTML-Navigationsmenii erreichbar. Ei-
ne Kategorie erscheint erst dann im Navigationsmenii, wenn mindestens einer ihrer Unterpunkte
selektiert ist.

Beachten Sie, dass bei Vereins- und Spieltagstatistiken die jeweiligen Dokumente fiir alle Vereine
bzw. Spieltage in der Auswahl erzeugt werden. Die Auswahl bestimmter Vereine oder Spieltage
kann iiber die jeweiligen Listen vorgenommen werden. Schlieflich gibt es noch vier sogenannte
Detailklassen. Dorthinein fallen jeweils groflere Gruppen von Dokumenten, die im Fall von HTML
nicht direkt aus dem Navigationsmenii, sondern nur iiber in andere Dokumente eingebettete Links
erreichbar sind. Dies sind Spielberichte sowie die Detailstatistiken fiir Spieler, Schiedsrichter und
Trainer. Spieler-Detailstatistiken werden nur fiir solche Spieler erzeugt, deren Verein in der Ver-
einsauswahl enthalten ist.

Neben der Zusammenstellung konnen Sie hier noch einige weitere Werte einstellen, die teilweise
spezifisch fiir den Zielformattyp sind. So kann beim Export einer Grafik-Dokumentsammlung das
zu verwendende Bildformat bestimmt werden. Zur Verfiigung stehen dabei PNG, JPG und BMP.
Fir HTML-Dokumentsammlungen kénnen einige Einstellungen zum zu generierenden Navigati-
onsmenii vorgenommen werden (siehe dazu 13.7.2).

Fiir alle Zielformate kann ein Namensschema angegeben werden. Der Aufbau der Dateinamen in der
generierten Dokumentsammlung wird durch dieses Namensschema bestimmt. Jedes Namensschema
garantiert die Eindeutigkeit von Dateinamen - es kann also niemals passieren, dass zwei Dokumente
einer Sammlung sich auf Grund desselben Dateinamens gegenseitig iiberschrieben. Es stehen drei
Namensschemata zur Auswahl.

1. Kompakt, variable Nummerierung Dateinamen beginnen mit einem Kiirzel, durch das die
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Art der Statistik beschrieben wird. Falls sich eine Statistik auf ein Objekt bezieht, d.h. einen
Verein, einen Spieler o.4., wird ein Index angehéngt, der anhand der aktuellen Position des
Objekts in der Liste aller Objekte des jeweiligen Typs zu Stande kommt. Dieser Index und
damit der Name der Datei kann sich im Laufe der Zeit &ndern, zum Beispiel wenn ein Spieler
geloscht wird und die nachfolgenden Listenelemente aufriicken. Weil diese Form der Numme-
rierung einerseits dazu fithren kann, dass beim Update mehr Dateien als nétig neu generiert
werden, und andererseits im Fall des HTML-Exports die Adresse eines bestimmten Doku-
ments verénderlich ist, sollte dieses Namensschema méoglichst nicht mehr verwendet werden.
Es existiert lediglich aus Griinden der Abwértskompatibilitét.

2. Kompakt, feste Nummerierung Dateinamen werden nach dem gleichen Prinzip aufgebaut -
mit dem feinen Unterschied, dass fiir jedes in Frage kommende Objekt ein im Rahmen der
Turnierdatei fester und unveridnderlicher Index verwendet wird, der in dieser Turnierdatei
gespeichert wird. Beim Loschen eines Objekts behalten alle anderen Objekte ihren Index.
Die genannten Nachteile des ersten Namensschemas konnen damit nicht mehr auftreten.
Dieses Namensschema, sollten Sie verwenden, wenn Sie nicht auf sprechende Dateinamen
angewiesen sind. Dies sollte auf Grund der generierten Navigationskomponente zumeist beim
HTML-Export der Fall sein.

3. Beschreibende Namen Dateinamen beginnen wie beim 2. Benennungsschema. Zusétzlich wird
ihnen jedoch eine Beschreibung angehéngt - dies kann der Titel eines Spieltags sein oder bei
Spielberichten die Angabe der Spielpaarung. Die Dateinamen tendieren dadurch dazu, recht
ldnglich zu sein. Bei untereinander verlinkten HTML-Seiten kann das durchaus zu einer si-
gnifikant wachsenden Datenmenge fithren. Wenn die Elemente einer Dokumentsammlung
hingegen in anderen Programmen verwendet werden sollen, erleichtern die ausfiihrlichen Da-
teinamen das Auffinden bestimmter Dokumente. Dieses Namensschema ist daher in erster
Linie wohl in einem Szenario mit den Zielformaten TXT/CSV bzw. Grafik interessant.

13.6.2 Datenvolumen und Update

Gerade die Detailklassen, aber auch Vereins- und Spieltagstatistiken steuern im Allgemeinen sehr
viele Dokumente zur Sammlung bei. Die maximale Dokumentsammlung ist dementsprechend sehr
umfangreich und kann einige Megabyte umfassen. Fiir das Zielformat HI'ML heifit das, dass wenn
der zur Verfiigung stehende Speicherplatz im Web knapp bemessen ist, Sie den Umfang der Do-
kumentsammlung entsprechend einschréanken sollten - zum Beispiel, indem detaillierte Vereins-
statistiken nur fiir den eigenen Verein ausgewihlt werden. Bedenken Sie dabei auch, dass das
Datenvolumen im Laufe einer Saison zunimmt.

Der grundlegende Speicherplatzbedarf ist also durch den Umfang der Dokumentsammlung vorge-
geben und gewissermaflen unabénderlich. Dank eines intelligenten Update-Mechanismus fiir text-
basierte Zielformate erzeugt das Programm jedoch nur diese Dateien neu, deren Inhalt sich seit der
letzten Generierung tatséichlich verdndert hat. Speziell im Fall von HTML-Dokumentsammlungen
und deren Ubertragung von der lokalen Festplatte zum Server-Verzeichnis minimiert das Programm
dadurch bei der wiederholten Erzeugung einer Dokumentsammlung das Datenvolumen radikal, wel-
ches nach einem Update transferiert werden muss.! Sie (oder Thr FTP-Programm) kénnen die zu
iibertragenden Dateien einfach anhand des Dateidatums identifizieren. Im Fall von HTML bendotigt
die Generierung der Seiten bei Updates dadurch bis zu 80% weniger Zeit. Beachten Sie, dass bei
reinen Grafik-Dokumentsammlungen (eines der Formate PNG, JPG oder BMP) immer alle Dateien
neu erzeugt werden.

Das Programm zeigt bei der Generierung der Dokumentsammlung einen Fortschrittsbalken zu-
sammen mit der Gesamtzahl der iiberpriiften und tatséchlich gednderten Seiten (Dateien) an. Eine

1Zur Unterstiitzung dieser intelligenten Update-Funktion fiir von HTML-, CSV- oder TXT-Dateien referenzierten
Bilddateien legt das Programm eine Hilfsdatei etc/images.ini relativ zu dem Verzeichnis mit den Textdateien an.
Diese Datei miissen Sie im Fall von HTML nicht mit in das Server-Verzeichnis transferieren. Loschen Sie die Datei
lokal aber nicht - sonst werden beim néchsten Update alle Bilddateien neu erzeugt.
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Seite wird dabei als gedndert angesehen, wenn sich entweder der Textanteil (z.B. HTML-Kode)
oder eine der daraus referenzierten Bilddateien gedndert hat.

13.7 HTML-Dokumentsammlungen

Stellen Sie sich eine Kollektion von HTML-Dokumenten zusammen, die das Programm vollauto-
matisch erzeugt, untereinander verlinkt und wahlweise mit einer entweder rein HTML- oder aber
Javascript-basierten Navigation versieht. So kénnen Sie Thre Website mit geringstem Aufwand
um Statistikseiten ergénzen, die direkt aus den mit Professional League TE verwalteten Daten
entstehen. Durch zahlreiche Einstellungsmoglichkeiten und die volle Unterstiitzung von Casca-
ding Stylesheets (CSS) konnen Sie das Layout der erzeugten Seiten dabei (nahezu) beliebig den
speziellen Bediirfnissen anpassen. Den verschiedenen Moglichkeiten fiir das Zielformat HTML bei
Dokumentsammlungen ist dieser eigene Abschnitt gewidmet.

13.7.1 Anpassungsmoglichkeiten fiir das Layout

Der erzeugte HTML-Kode ist konform zum Standard HTML 4.0. Die Layoutgestaltung wird zum
groftmoglichen Teil auf der Basis von Cascading Stylesheets (,,Formatvorlagen®, CSS 1.0) vorge-
nommen. Die entsprechenden Layout-Definitionen werden dazu in einer zentralen Stylesheet-Datei
(Endung .css) gehalten, die von allen generierten HTML-Seiten eingebunden wird.

Dies macht Layouténderungen, die sich auf alle Seiten auswirken, sehr einfach. Sie miissen dazu
insbesondere nicht die generierten Seiten selber anpassen. Standardméfig wird die Stylesheet-
Datei styles.css bei der Generierung der Dokumentsammlung vom Programm erzeugt und ein-
gebunden. Sie konnen aber genausogut auch Ihre eigene Stylesheet-Datei einbinden. Eine solche
Datei kann unter FEinstellungen - Layout (siehe Kapitel 14) angegeben werden. Bei der Gestal-
tung einer eigenen Stylesheet-Datei empfiehlt es sich, die programmgenerierte Datei als Vorlage
zu verwenden, um zum Beispiel die vorkommenden Elementklassen (Werte von class-Attributen)
direkt vor Augen zu haben. Wenn Sie Anderungen an der programmgenierten Stylesheet-Datei
selbst vornehmen, vergessen Sie nicht, bei den Layout-Einstellungen die Verwendung einer eigenen
Stylesheet-Datei einzustellen. Ansonsten wiirden Thre Anderungen bei der néchsten Seitengenerie-
rung iiberschrieben!

Ein hervorragendes Nachschlagwerk fiir HT'ML und CSS bietet das Online-Tutorial SelfHTML von
Stefan Miinz (http://selfaktuell.teamone.de).

13.7.2 HTML-Navigationsmenii

Die programmgenerierte Dokumentsammlung ist zwar untereinander verlinkt, besitzt aber
zunéichst noch keine zentrale Navigationskomponente. Eine solche kann ebenfalls automatisch ge-
neriert werden, wobei zwei verschiedene Varianten zur Auswahl stehen, die sich im Gebrauch der
Skriptsprache Javascript unterscheiden. In beiden Fillen wird mit Framesets gearbeitet, wobei
die Navigationskomponente auf zwei kleinere Frames links (bei der Variante ohne Javascript) bzw.
oberhalb (mit Javascript) des Hauptframes abgebildet wird, in dem die generierten HTML-Dateien
angezeigt werden. Dieser Frameset ist jeweils in der Datei index.html definiert, die also sozusagen
den Eintrittspunkt bildet.

Auch wenn die Navigation intern mit Frames arbeitet, ist das Einbinden in eine umgebende Seite
sehr einfach. In den allermeisten Féllen reicht ein Link auf die Datei index.html im entsprechenden
Verzeichnis. Auch wenn diese Datei selber ein Frameset enthilt, kann sie ohne Weiteres ihrerseits
innerhalb eines Frames angezeigt werden.

Bei der Javascript-basierten Navigationskomponente werden aufklappbare Listen als HTML-
Formularelemente eingesetzt. Dadurch nehmen die Navigationsframes nur sehr wenig Platz ein
und sind zudem, wie schon erwihnt, am oberen Fensterrand angeordnet. Dies ist vor allem dann



13 EXPORT 89

sehr praktisch, wenn die erzeugten Seiten in eine umgebende Website mit eigenem - in der Praxis
meist am linken Rand positionierten - Navigationsmenii eingebettet werden sollen.

Im Fall der Variante ohne Javascript ist der Platzbedarf fiir die Navigationsframes am Bildschirm
deutlich héher und fiir die Navigationskomponente werden in der Regel auch mehr HTML-Dateien
bendétigt als im ersten Fall. Der einzige nennenswerte Vorteil dieser Variante ist daher eigent-
lich darin zu sehen, dass sie auch dann funktioniert, wenn der Betrachter in seinem Browser die
Javascript-Unterstiitzung deaktiviert hat. Zur Kompatibilitdt mit den verschiedenen Browsern sie-
he 13.7.3.

Da die Navigation insoweit von den Statistikseiten unabhéingig ist, dass die Statistikseiten selbst
keinerlei Navigationselemente enthalten, konnen Sie auch beide Navigationsarten nebeneinander
verwenden, ohne dass hierfiir die Statistikseiten selbst dupliziert werden miissten. Die Auswahl
der Navigationsart kann dann dem Seitenbesucher mittels eines iibergeordneten Framesets oder
einer Eingangsseite iiberlassen werden. Fiihren Sie hierzu die Seitengenerierung mit jedem Navi-
gationstyp einmal lokal aus. Die HTML-Dateien, aus denen sich die Navigation zusammensetzt,
erhalten dabei unterschiedliche Namen - mit der Datei index.html als einziger Ausnahme. Diese
miissen Sie nach der ersten Seitengenerierung umbenennen, um den Einsteigspunkt fiir die erste
Navigationsvariante zu erhalten.

Bei beiden Navigationsvarianten koénnen Sie eine Startseite angeben, die von der Index-Datei
index.html im Hauptframe angezeigt werden soll. Geben Sie hier nicht die Datei index.html
selbst an! Dadurch wiirde ein Selbstbezug entstehen. Die Startseite kann eine der generierten Da-
teien sein, aber auch eine beliebige andere URL. So kénnen Sie beispielsweise eine selbstgestaltete
Seite zur Startseite machen. Aktivieren Sie die Option Startseite in Navigation anzeigen, um fiir
diese Seite zusétzlich einen Eintrag im Navigationsmenii zu erzeugen. Das Programm iibernimmt
die von Thnen angegebene Startseite ohne weitere Kontrollen beziiglich deren Existenz, die in der
lokalen Umgebung auch nicht viel bewirken kénnten. Falls keine Startseite angegeben ist, verwen-
det das Programm stattdessen eine der generierten Seiten. Dies ist eine Seite mit den aktuellen
Ergebnissen und/oder der aktuellen Tabelle, falls eine solche denn in der generierten Dokument-
sammlung enthalten ist; wenn nicht, wird eine beliebige Seite daraus ausgewéhlt.

Sie konnen die Erzeugung einer Navigation auch ganz abstellen. Das kann zum Beispiel dann sinn-
voll sein, wenn die generierten Seiten vollstédndig in ein iibergeordnetes Navigationsmenii integriert
werden sollen, Sie die Navigation einfach selbst erstellen oder eine zundchst programmgenerierte
Navigation nach eigenen Vorstellungen modifizieren méchten. Der Verzicht auf eine automatisch
generierte Navigation bietet sich auch dann an, wenn Sie die Verwendung von Frames zu Na-
vigationszwecken ganz unterbinden wollen. In diesem Fall kann eine - dann ebenfalls selbst zu
generierende Navigation - direkt in die einzelnen HT'ML-Dateien eingebunden werden. Dazu muss
unter Einstellungen - Layout lediglich eine Datei mit dem einzubindenden HTML-Kode angegeben
werden (siehe 14.3).

Bedenken Sie aber, dass eine selbsterstellte Navigation einen entsprechend héheren Pflegeaufwand
bedeutet und Ihnen das Programm bei der Verwendung einer generierten Navigation dahingehend
viel Arbeit abnimmt, dass Dokumentsammlung und Navigation immer synchron miteinander sind.
Sollten Sie trotz dieser Uberlegungen eine eigene Navigationskomponente bevorzugen, hier noch
einige diesbeziigliche Hinweise und Tipps:

e Jedes mal, wenn Sie die Zusammenstellung der Dokumentsammlung verindern, sollten Sie
iiberpriifen, welche Anpassungen an der Navigation dadurch notwendig werden. Wenn Do-
kumente wegfallen, sind gegebenenfalls tote Links zu entfernen. Kommen neue Dokumente
hinzu, ist es moglicherweise wiinschenswert, zusétzliche Navigationseintrige zu schaffen.

e Wenn Sie die selbst erstellte Navigation als HTML-Kode direkt in die generierten Seiten
einbetten (siehe 14.3), wird in alle generierten Seiten derselbe Kode eingebunden. Um Platz
zu sparen, bietet es sich daher an, Komponenten des HTML-Kodes (z.B. Javascript-Anteile)
oder - falls technisch moglich - sogar den kompletten HTML-Kode (Server Side Includes)
auszulagern.
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e Wenn Sie Javascript in eingebettetem HTML-Kode einsetzen, kénnen Sie mit dem Ausdruck
document .body. id eine eindeutige Identifikation der gerade angezeigten Seite ermitteln. Da-
mit ldsst sich grundsétzlich auch ohne Frames ein kontextabhéngiges Navigationsmenii er-
stellen, in dem zum Beispiel wie bei den generierten Navigationskomponenten fiir Vereins-
statistiken eine Liste der Vereine angezeigt wird.

13.7.3 Browser-Kompatibilitit

Die Kompatibilitdt zu den Standards HTML 4.0 und CSS 1.0 bei den generierten HTML-Seiten
wurde bereits erwihnt. Bekanntlich tun sich manche Browser mit der Umsetzung dieser Standards
aber sehr schwer. Daher wurde bei der Entwicklung der HTML-Exportkomponente zusétzlich Wert
darauf gelegt, dass die generierten Seiten mit den géngigen Browser-Typen problemlos angezeigt
werden konnen. Das ist fiir den IE (ab Version 4), Netscape (ab Version 6)/Mozilla/Firefox und
Opera (ab Version 5) der Fall und betrifft sowohl die eigentlichen Statistikseiten selbst als auch
die vom Programm zur Verfiigung gestellten Navigationskomponenten.
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14 Layout-Einstellungen

In diesem Dialogfenster, der iiber den Meniipunkt Einstellungen - Layout zu erreichen ist, konnen
Sie eine Reihe zentraler Einstellungen festlegen, mit denen das Erscheinungsbild von Statistiken
am Bildschirm und bei der HTML-Ausgabe beeinflusst werden kann. Die Einstellungen fiir den
Bildschirm bestimmen dabei stets auch das Aussehen von Ausdrucken. Das Dialogfenster besteht
aus drei Registerkarten mit einer Registerkarte SchriftésFarben fiir Einstellungen, die sich sowohl
auf die Bildschirmausgabe als auch auf den HTML-Export beziehen, und jeweils einer Registerkarte
mit Einstellungen ausschlielich fiir Bildschirm oder HTML.

Die Einstellungen auf allen drei Registerkarten werden als Bestandteil der Turnierdatei mitge-
speichert. Zusétzlich besteht auch jeweils die Moglichkeit, die Einstellungen einer Registerkarte in
einer separaten Datei zu speichern oder aus einer solchen zu importieren. Auf diese Weise konnen
Sie leicht dieselben Einstellungen fiir verschiedene Turnierdateien verwenden oder auch schnell
zwischen verschiedenen Layout-Schemata wechseln.

14.1 Schrift und Farben
14.1.1 Farben

Bei der Farbgebung im Zuge der Erstellung statistischer Dokumente fiir die Bildschirm-, Drucker-
oder HTML-Ausgabe greift das Programm auf ein Farbschema zuriick, dessen Werte Sie auf dieser
Registerkarte einstellen konnen. Fiir die zahlreichen Elemente wie zum Beispiel Uberschriften oder
Tabellenzeilen, aus denen solche Dokumenten bestehen konnen, kann dabei jeweils die gewiinschte
Farbe eingestellt werden.

Ein Grofiteil dieser Elemente wird in einem Listenfeld aufgefiihrt. Wenn Sie die Elementbezeichnung
in dieser Liste anklicken, wird die aktuelle Farbe fiir dieses Element unterhalb der Liste angezeigt.
Um die diese Farbe zu &ndern, klicken sie auf den Schalter Andern, woraufhin sich ein weiteres
Fenster zur Auswahl einer Farbe 6ffnet.

Bei Hintergrundfarben fiir Tabellen sowie Linien- und Fiillfarben in Diagrammen gibt es jeweils
mehrere alternative Farben. Mit diesen Farben werden beispielsweise Hervorhebungen bestimmter
Vereine oder Positionen in Tabellen realisiert. Um Farben in einer dieser Farblisten zu verdndern,
klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf das entsprechende Farbfeld, woraufhin sich der
Farbauswahldialog 6ffnet. Um eine neue Farbe an eine Liste anzuhingen, klicken Sie auf den
passenden Schalter Neu, um eine neue Farbe auszuwéhlen. Die letzte Farbe einer Liste kann geloscht
werden, indem Sie mit der rechten Maustaste auf das zugehorige Farbfeld klicken.

Bei der Darstellung von Tabellen oder Diagrammen kann es passieren, dass nicht geniigend Farben
in der jeweiligen Liste bereitstehen. In diesem Fall fiillt das Programm die Liste mit so vielen
zufillig gewéhlten Farben auf, wie benotigt werden. Sie konnen diese Farben anschliefend wie
oben beschrieben éndern.

14.1.2 Schriftart und -grofie

Die zu verwendende Schriftart konnen Sie unter allen im System installierten True-Type-
Schriftarten auswéhlen, die in einer aufklappbaren Liste priisentiert werden. Mit der Standard-
SchriftgroBe geben Sie die Schriftgréfle an, die bei der Bildschirmdarstellung zum Beispiel fiir den
Inhalt von Tabellenzeilen verwendet wird. Fiir Uberschriften oder Beschriftungen von Diagrammen
werden teilweise groflere bzw. kleinere Werte verwendet. Alle diese Schriftgrofien werden jedoch
stets relativ zur Standard-Schriftgrofie berechnet. Eine Vorschau rechts neben der Schriftauswahl
zeigt, wie sich die Einstellungen zur Schrift auswirken.

Bei der HTML-Ausgabe kann die hier angegebene Schriftart ebenfalls verwendet werden. Auf der
Registerkarte HTML (siehe 14.3) konnen Sie bestimmen, ob dies tatséichlich der Fall sein soll. Die
Angabe zur (Standard-)Schriftgréfie wirkt sich hingegen nicht auf die HTML-Ausgabe aus und
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die bei der HTML-Darstellung verwendete Schriftgrofie hingt daher vom verwendeten Browser ab.
Um die Einstellung zur Schrift nicht auf unterschiedliche Registerkarten aufzuteilen, befindet sich
diese Einstellung dennoch auf dieser Registerkarte.

14.1.3 Vorschau

Wenn im Hintergrund des Einstellungsdialogs der Statistik-Browser geoffnet ist, konnen die Auswir-
kungen jeder Einstellungsénderung darin visuell nachvollzogen werden. Um den Statistik-Browser
auf diese Weise als Vorschau-Fenster zu verwenden, wihlen Sie eine Ansicht aus einem der Meniis
Ergebnisse, Tabellen oder Statistik und gegebenenfalls den geeigneten Ausschnitt aus, bevor Sie
den Einstellungsdialog aufrufen. Alle Einstellungsdnderungen kénnen jederzeit riickgédngig gemacht
werden, indem der Dialog mit dem Schalter Abbrechen beendet wird.

14.2 Bildschirm

Zum besseren Verstidndnis der Einstellungen auf dieser Registerkarte zunichst eine grobe Skizze
des Aufbaus statistischer Dokumente: Ein Dokument besteht aus einem oder mehreren Dokument-
teilen, die vertikal oder auch horizontal angeordnet sein kénnen. Beispiele solche Dokumentteile
sind Tabellen bzw. Listen, Textfelder (fiir Spielberichte) oder die verschiedenen Diagramme. Do-
kumentteile konnen jeweils eine Uberschrift und gegebenenfalls noch eine ,, Unter-Uberschrift“ be-
sitzen. Analog dazu besitzt das ganze Dokument einen Titel und (optional) einen Untertitel sowie
zusitzlich eine Kopfzeile, in welcher der Turniername und die Saison/Jahreszahl angezeigt wird.

Auf dieser Registerkarte kénnen Sie mittels Angaben zu Réndern bzw. Auflenabstéinden die An-
ordnung solcher Dokumentteile beeinflussen. Dariiber hinaus kann das Erscheinungsbild einiger
Dokumentteile - namentlich Tabellen und Textfelder - durch Angaben zu Rahmen und Innen-
absténden angepasst werden.

14.2.1 Réander fiir Dokumentteile

Sie koénnen die Zahl der Bildpunkte fiir die linken, rechten, oberen und unteren Rénder von Do-
kumentteilen einstellen. Diese Angaben wirken sich sowohl auf die Abstédnde von Dokumentteilen
untereinander als auch auf den Abstand zum Dokumentrand aus.

14.2.2 Titel und Uberschriften

Es gibt drei verschiedene GroBen fiir Uberschriften bzw. Dokumentitel. Mit dem relativen Schrift-
grofienzuwachs bestimmen Sie, wie stark die Vergréflerung von Stufe zu Stufe ausfiillt. Die kleinste
Uberschrift besitzt stets die Standard-Schriftgrofe. Bei einem Zuwachs von 50% wiirde die Schrift-
gréBe bei der mittleren Uberschrift (Hauptiiberschrift fiir Dokumentteile) 150% und die der grofen
Uberschrift (Dokumenttitel) 200% der Standard-Schriftgrofe betragen. Fiir grofie und mittlere
Uberschriften konnen Sie zusitzlich den Abstand nach unten einstellen. Bei einem Wert von 100%
wird der normale einfache Zeilenabstand fiir die jeweilige Schriftgrofie verwendet, ein Wert von
200% entspriache dem doppelten Zeilenabstand.

14.2.3 Listen und Tabellen

In die Kategorie Listen und Tabellen fallen alle Dokumentteile, die fiir Auflistungen mit mehreren
Zeilen und Spalten eingesetzt werden. Dazu zéhlen also die Tabellen im eigentlichen Wortsinn,
aber auch zum Beispiel Torschiitzenlisten oder diverse Auflistungen im Rahmen von Spieltags-
oder Vereinsstatistiken. Das Erscheinungsbild aller dieser Tabellen wird zentral verwaltet und kann
durch die hier beschriebenen Parameter beeinflusst werden.
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Tabellenzeilen kénnen (einfache) Auflenréinder haben und zusétzlich mit einem Schatteneffekt aus-
gestattet sein. Der Schatten wird nur angezeigt, wenn auch der Auflenrand aktiviert ist. Beim
Einsatz von Schatten sollte der Aufienabstand fiir Tabellenzeilen entsprechend vergréfiert werden
(siehe niichsten Absatz).

Fiir Tabellenzeilen kénnen Sie einen vertikalen Innen- und Auflenabstand bestimmen. Der In-
nenabstand bestimmt die Zahl der Bildpunkte zwischen Beschriftung und dem (sichtbaren oder
unsichtbaren) Auflenrand der Zeile. Mit dem Auflenabstand bestimmen Sie den Abstand zwischen
zwei Tabellenzeilen von Auflenrand zu Auflenrand. Die Bandbreite fiir die Tabellen-Formatierung
reicht damit von kompakten Tabellenblocken ohne Rahmen und Auflenabstand bis hin zu visuell
getrennten Tabellenzeilen mit Schatteneffekten.

Schliellich kénnen Sie auch den Abstand von Tabellenspalten und damit den Leerraum zwischen
zwei Spalten beeinflussen. Je nach Tabelle und Spalte verwendet das Programm bereits unter-
schiedliche Basisabstédnde, mit denen bestimmte Spalten voneinander abgehoben werden bzw. die
Zusammengehorigkeit gewisser Spalten stérker betont wird. Mit der Einheit fiir Spaltenabstand
konnen Sie einen Skalierungs- bzw. Dehnungsfaktor fiir diese Basisabsténde einstellen. Mit die-
sem Faktor wichst die horizontale Ausdehnung von Tabellen. Eine Verringerung dieses Faktors
kann umgekehrt je nach Bildschirmauflosung daher eine Mittel sein, horizontale Bildlaufleisten
tiberfliissig zu machen.

14.2.4 Textfelder

Textfelder werden fiir groflere Textmengen und damit insbesondere fiir die Ausgabe von Spielbe-
richten oder Anmerkungstexten verwendet. Ein Textfeld kann mehrere Absétze enthalten. Neben
dem gewohnlichen Zeilenabstand (in Prozent vom einfachen Zeilenabstand) fiir Text in solchen
Textfeldern kénnen sie einen zusétzlichen Zeilenabstand fiir Absétze einstellen. Ein solcher emp-
fiehlt sich fiir eine bessere Ubersicht in Textfeldern mit viel Inhalt.

Um transparente Textfelder zu erhalten, deaktivieren den umgebenden Rahmen und gleichen Sie
auf der Registerkarte Farben (14.1.1) die Hintergrundfarben fiir Dokumente und Textfelder an.

14.2.5 Vorschau

Wie auf der Registerkarte Schrift und Farben kénnen auch alle Einstellungsdnderungen auf der
Registerkarte Bildschirm visuell nachvollzogen werden, wenn im Hintergrund der Statistik-Browser
geoffnet ist (siehe 14.1.3).

14.3 Export

Zur Erzeugung von HTML-, CSV- und Textdateien lesen Sie auch Kapitel 13. Bei der Erzeugung
von solchen Dateien fiir ein Turnier gibt es einige Layouteinstellungen, die sowohl bei der FEr-
zeugung einzelner Dateien als auch von Dokumentsammlungen zum Tragen kommen und auf der
nachfolgend beschriebenen Registerkarte vorgenommen werden kénnen.

14.3.1 Dateien mit einzubindendem HTML-Kode

Hier konnen Sie (lokale) Dateien angeben, die HTML-Kode enthalten, der an einer bestimmten
Stelle jeder erzeugten HTML-Datei (Dokumentdateien, nicht Navigationsdateien!) eingebunden
werden soll. Das Programm fiigt bei der Generierung einer HTML-Datei den Inhalt der angege-
benen Dateien an den entsprechenden Stelle ein. Die einzubindenden Dateien diirfen daher keine
vollstdndigen HTML-Dateien sein, sondern lediglich die entsprechenden Kode-Fragmente enthal-
ten!

Falls keine einzubindende Datei angegeben ist (leeres Eingabefeld) oder die angegebene Datei
nicht existiert, wird kein HTML-Kode eingefiigt. Der eingefiigte HTML-Kode wird als korrekt
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angenommen und daher vom Programm nicht weiter iiberpriift. Das Einfiigen fehlerhaften HTML-
Kodes kann auch die generierten HTML-Dateien unbrauchbar machen. Testen Sie daher vor und
nach dem Einbinden sorgfiltig!

HTML-Kode kann an drei Stellen eines HTML-Dokuments eingebunden werden.

1. Im HTML-Header: Hier kénnen Sie beispielsweise eigene Meta-Tags oder Javascript-Kode ein-
binden, der aus dem in den Body-Teil eingebundenen HTML-Kode aufgerufen wird. Auch die
Angabe von Stylesheet-Formatierungen (Style-Tags) oder das Einbinden einer zusétzlichen
CSS-Datei (Link-Tag) ist moglich, wenn Sie die programmgenerierte Stylesheet-Datei zwar
verwenden, diese aber um eigene Stylesheet-Angaben ergéinzen mdéchten.

2. Am Anfang des HTML-Body: An dieser Stelle (unmittelbar hinter dem 6ffnenden Body-Tag)
konnen Sie zum Beispiel einen beliebigen Prolog, eine eigene Navigation ohne Frames, Banner
oder besonders wichtige Links einbinden.

3. Am Ende des HTML-Body: Hier (unmittelbar vor dem schlieBenden Body-Tag) kénnen zum
Beispiel eine Fufizeile, Banner oder Links eingebunden werden. Standardméflig wird hier eine
Fufizeile mit dem Erstellungsdatum der Seite und ein wenig Eigenwerbung fiir Professional
League eingebunden. Sie kénnen diese Fuflzeile aber jederzeit durch eine eigene ersetzen oder
ersatzlos entfernen.

14.3.2 Verzeichnisse und Dateien

Bei der Erzeugung von HTML-Seiten werden Diagramme als Bilddateien in den generierten HTML-
Kode eingebunden und diese Bilddateien dabei ebenfalls erzeugt (siche 14.3.5). Sie konnen fiir
die Bilddateien relativ zum eigentlichen Ausgabeverzeichnis fiir die HTML-Dateien ein eigenes
Unterverzeichnis angeben. Die Bilddateien werden dann lokal in diesem Verzeichnis gespeichert
und alle Verweise (img-Tags) beziehen sich auf dieses Unterverzeichnis. Damit die Seiten auch
nach dem Upload auf den Webserver noch richtig funktionieren, ist es daher unbedingt notwendig,
diese Verzeichnisstruktur dorthin zu iibertragen.

Ferner konnen Sie hier die URLs fiir eine eigene Stylesheet-Datei und eine Hintergrundgrafik an-
geben. Bleiben diese Felder leer, wird stattdessen eine programmgenerierte Stylesheet-Datei ein-
gebunden und ein einfarbiger Hintergrund entsprechend der Farbeinstellung fiir den Dokument-
Hintergrund (14.1.1) verwendet. Die angegebenen URLs werden fiir alle generierten Dokument-
und Navigationsdateien verwendet.

Alle Pfad- und URL-Angaben miissen auf Verzeichnisse oder Dateien verweisen, die in der Zielum-
gebung ( Webserver) existieren. Hiiten Sie sich also insbesondere vor absoluten lokalen Pfadangaben
der Art C:\Daten\Irgendwas.css. Da die Zielumgebung zum Zeitpunkt der Generierung im All-
gemeinen nicht verfiigbar ist, kann das Programm die Existenz der angegebenen Verzeichnisse bzw.
Dateien vor dem Einbinden nicht iiberpriifen! Wenn Sie also zum Beispiel fiir die CSS-Datei eine
»tote“ URL angeben, wird das dazu fiithren, dass die generierten HTML-Dateien im Browser nicht
wie erwartet formatiert werden.

Beispiel 1. Ein oft zu beobachtendes Schema ist es, alle Bilddateien in einem Unterverzeichnis
images/ abzulegen. Hierzu miisste einfach der Verzeichnisname images\ als Verzeichnis fir Bild-
dateien bestimmt werden (dabei ist es gleichgiiltig, ob Slashes / oder Backslashes \ eingegeben
werden). Das Programm legt in diesem Fall automatisch ein Unterverzeichnis dieses Namens fiir
das lokale HTML-Zielverzeichnis an, das Sie entweder bei der Auswahl des Dateinamens fiir eine
einzelne HTML-Datei bzw. bei der Konfiguration einer Dokumentsammlung (13.6.1) ausgewihlt
haben, und speichert alle Bilddateien darin. Alle Bildverweise aus den generierten HTML-Dateien
verweisen auf das Unterverzeichnis images/.

Beispiel 2. Mogliche URLs fiir die Hintergrundgrafik oder Stylesheet-Datei wiren
http://www.meineSeite.de/meinHintergrund. jpg oder ../myStyles/styles.css. Im ersten
Fall einer absoluten URL wiirde die Hintergrundgrafik nur bei bestehender Internetverbindung
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angezeigt werden konnen. Die zweite, relative URL hat den Vorteil, dass sie sowohl in einer lokalen
Umgebung als auch auf dem Webserver funktioniert, so denn der entsprechende Ausschnitt der
lokalen Verzeichnisstruktur korrekt auf dem Server gespiegelt ist.

14.3.3 Einstellungen fiir die HTML-Dateien

Sie konnen den Zeichensatz angeben, der als Meta-Tag in die generierten HTML geschrieben wird.
Diese Angabe ist fiir den die Seiten darstellenden Browser hilfreich. Im deutschsprachigen Raum
ist die Voreinstellung ISO-8859-1 eine gute Wahl - Sie sollten diese normalerweise nicht &ndern
miissen. Wenn Sonderzeichen anderer Sprachen angezeigt werden sollen, kann aber moglicherweise
eine andere Zeichensazangabe erforderlich sein.

Die Dateinamenserweiterung fiir generierte HI'ML-Dateien ist ebenfalls konfigurierbar. Damit wer-
den auch andere Dateiendungen als .html moglich. Ein Anwendungsfall hierfiir wére die Verwen-
dung von SSI-Direktiven (Server Side Includes) in einzubettendem HTML-Kode. Einige Webserver
verlangen, dass HTML-Dateien, die solche SSI-Direktiven enthalten, die endung .shtml besitzen.
Beachten Sie, dass Sie bei der Dateinamenserweiterung den fithrenden Punkt mit angeben miissen.
Das Programm verwendet die hier konfigurierte Dateiendung selbstverstindlich auch fiir alle in-
ternen Links bei HTML-Dokumentsammlungen.

Profi-Tipp. Landerspezifische Sonderzeichen wie die Umlaute sollten in HTML maskiert werden
(z.B. A = &Auml;). Im Installationsverzeichnis der Software gibt es eine Datei htm1Symbols.ini,
in der die Maskierungen definiert sind, die das Programm bei der Generierung von HTML-Dateien
vornehmen soll. Die Umlaute sind hierin bereits eingetragen - nach Bedarf kénnen eigene Maskie-
rungen hinzugefiigt werden. Beachten Sie, dass Sie das Programm neu starten miissen, damit diese
Anderungen wirksam werden.

14.3.4 Weitere Einstellungen

Sie konnen einstellen, dass dieselbe Schrift, die auch zur Bildschirmanzeige benutzt wird (siehe
14.1.2), auch vom Browser zur Anzeige der HTML-Dokumente verwendet werden soll. Ein ent-
sprechender Eintrag wird in diesem Fall der programmgenerierten Stylesheet-Datei hinzugefiigt.
Beachten Sie, dass diese Einstellung keinen FEinfluss hat, wenn Sie eine eigene Stylesheet-Datei
verwenden. Sie miissen die favorisierte Schriftart dann in Threr eigenen Stylesheet-Datei angeben.
Sie sollten nur gebrauchliche Schriftarten fiir die HTML-Ausgabe verwenden, die auf allen Syste-
men vorhanden sind (zum Beispiel Arial oder TimesNewRoman). Andernfalls wird der Browser
des Seitenbetrachters die eingestellte Schriftart nicht anzeigen kénnen.

Aktivieren Sie die Option Finzeln erzeugte Seiten mit Links, um zu erreichen, dass nicht im Rah-
men einer Dokumentsammlung erzeugte HTML-Dateien dennoch mit (internen) Links auf andere
Statistikseiten ausgestattet werden. Auf welche Seiten verlinkt wird, hingt dabei von der aktuellen
Einstellung fiir den Umfang von Dokumentsammlungen ab. Eine Aktivierung dieser Option ist
sinnvoll, wenn Sie selektiv einzelne Seiten einer Sammlung neu erzeugen wollen. Ein Anlass hierfiir
wére gegeben, wenn sich nur wenige Daten gedndert haben und sie deshalb nicht die komplette
Sammlung neu erzeugen wollen (Beachten Sie aber, dass schon kleine Anderungen der Basisdaten
Einfluss auf sehr viele Statistiken haben konnen).

Eine andere Einsatzmoglichkeit wéire im Zusammenhang mit der variablen Sortierung einiger Listen
denkbar. Bei der Erzeugung einer Dokumentsammlung wird fiir solche Listen stets die Standard-
Sortierung verwendet. Wenn Sie fiir die zugehorige HTML-Seite eine andere Sortierung wiinschen,
zeigen Sie die Liste zunéchst im Statistik-Browser an, klicken auf das gewiinschte Feld der Kopf-
zeile, um die richtige Sortierung einzustellen, und exportieren das Dokument dann als einzelne
HTML-Datei. Sie sollten dabei den vom Programm vorgeschlagenen Dateinamen iibernehmen
(und dadurch die Datei mit der ,alten“ Sortierung iiberschreiben), um die erzeugte Seite von
anderen Seiten der Dokumentsammlung und insbesondere der Navigation aus zu erreichen. Die
hier beschriebene Option sorgt dafiir, dass auch umgekehrt die ausgehenden Links auf den Rest
der Dokumentsammlung erhalten bleiben.
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14.3.5 Bilddateien

Bei der Erzeugung von HTML-Seiten werden Diagramme als Bilddateien in den generierten HTML-
Kode eingebunden. Diese Bilddateien werden dabei ebenfalls erzeugt. Hierbei kénnen Sie zwischen
zwei Formaten fiir die erzeugten Bilddateien wihlen. Dies sind PNG und JPG. Beide Formate
werden von den gebrduchlichen Browsern verstanden. JPG als das populédrere Format eignet sich
eigentlich vor allem fiir Fotos und weniger fiir die Diagramme. Dies duflert sich im Vergleich zu PNG
in wesentlichen grofleren Bilddateien schlechterer Qualitdt. Verwenden Sie daher nach Moglichkeit
immer das PNG-Format.

Sie konnen fiir Bilddateien einen Skalierungsfaktor zwischen 50% und 200% angeben, der bestimmt,
wie in Bilddateien exportierte Grafiken vergrofiert bzw. verkleinert werden. Die Bezugsgréflen lie-
fert dabei die Bildschirmdarstellung. Mit einer Ausnahme: Das Taktik-Schema passt sich in der
Bildschirmdarstellung der Fensterbreite an (bei proportionaler Hohe). Beim Export wird fiir diese
Grafiken als Bezugsgrofle hingegen eine von der Fenstergrofie unabhingige feste Basisbreite von
800 Pixeln verwendet. Sie konnen diesen Wert dndern, indem Sie die Datei prleague.ini im
Installationsverzeichnis mit einem Text-Editor 6ffnen und darin im Abschnitt HTML den Eintrag
LINEUPCHARTWIDTH= gefolgt von dem gewiinschten Wert einfiigen bzw. diesen Wert entsprechend
dndern. Die Breite der exportierten Grafik ergibt sich dann aus dieser Basisbreite und dem Skalie-
rungsfaktor.

Diese Einstellungen gelten nur fiir die aus Diagrammen erzeugten Bilddateien und nicht fiir ein-
gebettete Fotos oder Embleme! Bei diesen wird das Format der Ursprungsdatei beibehalten. Ent-
spricht die Bildgréfie der Ursprungsdatei der bendtigten Zielgrifse, wird die Ursprungsdatei einfach
in das angegebene Zielverzeichnis fiir Bilddateien kopiert, wenn sie in einem der webfahigen Forma-
te JPG, PNG oder GIF vorliegt. Lediglich BMP-Dateien werden unter Beibehaltung der Bildgrofle
in das konfigurierte Zielformat (PNG oder JPG) fiir Bildateien umgewandelt. Wenn sich die Ziel-
gréfe von der Bildgrofie in der Ursprungsdatei unterscheidet, wird programmseitig eine Skalierung
des Bildes vorgenommen und das Ergebnis in einer Datei des Ursprungsformats im Zielverzeichnis
abgelegt. Durch einen eingebauten Glattungsfilter wird dadurch meist eine weitaus bessere Bildqua-
litdt als bei Verwendung der Ursprungsdatei und Skalierung durch den Browser erreicht. Wenn Sie
unabhéngig von der Zielgrofe immer die unverdnderte Ursprungsdatei einbinden mochten, d&ndern
Sie in der Datei prleague.ini im Abschnitt HTML den Eintrag SCALEHTMLIMAGES auf den Wert 0.

Der Skalierungsfaktor fiir Diagramme (siehe oben) hat im Ubrigen keinen Einfluss auf eingebettete
Bilddateien. Die Zielgréfie in der HTML-Datei wird durch zwei ebenfalls in der Datei prleague.ini
im Installationsverzeichnis konfigurierte Werte bestimmt: TABLEIMAGEHEIGHT fiir Embleme in Li-
sten und TITLEIMAGEHEIGHT fiir Bilder im Kopfbereich. Als Standard wird eine Hohe von 16 bzw.
96 Pixeln verwendet. Diese Werte konnen nach Bedarf angepasst werden.

14.3.6 Textbasierter Export (TXT, CSV)

Bilddateien kénnen nicht nur im Zusammenhang mit dem HTML-Export erzeugt werden. Beim rein
textuellen Export als ASCII- oder CSV-Datei (siehe 13.2 und 13.3) kénnen Diagramme wahlweise
intern als Wertetabelle oder als externe Bilddatei dargestellt werden. Fiir Bilddateien gelten in
diesem Fall dieselben Einstellungen (Dateiformat, Skalierungsfaktor) wie fiir Bilddateien in HTML.

Speziell fiir den CSV-Export gibt es zwei weitere Optionen:

o Werte immer in Anfihrungszeichen setzen Wenn diese Option aktiviert ist, werden Spal-
tenwerte grundsétzlich in Anfithrungszeichen eingeschlossen. Diese Option kann dann zum
Einsatz kommen, wenn es beim Import generierter CSV-Dateien mit anderen Programmen
zu Problemen mit der Spaltenaufteilung kommen sollte.

e Trennzeichen ausgeben Wenn diese Option aktiviert ist, werden Trennzeichen wie der Dop-
pelpunkt bei Ergebnissen/Tabellen oder der Bindestrich bei Spielpaarungen in einer eigenen
Spalte ausgegeben. Andernfalls landen lediglich die Elemente links und rechts des Trennzei-
chens in einer eigenen Spalte, eine Spalte fiir die Trennzeichen wird jedoch unterdriickt.
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15 Sprachdateien

Sprachdateien enthalten eine Liste aller fiir die Benutzeroberfliche benutzten Begriffe, Beschrif-
tungen, Fehler- und Warnmeldungen etc.. Es gibt zwei mogliche Einsatzzwecke fiir solche Sprach-
dateien:

1. Das Anpassen der Benutzeroberfliche fiir eine andere Sprache. In diesem Fall muss eine
Sprachdatei mit den Ubersetzungen aller verwendeten Ausdriicke vorliegen. Derzeit existiert
eine englische Sprachdatei, die bereits zum Lieferumfang gehort.

2. Das Anpassen der Benutzeroberfliche an individuelle Bediirfnisse wie etwa bestimmte Sport-
arten. Zum Beispiel gibt es im Handball Siebenmeter statt Elfmeter oder im Volleyball Sdtze
statt Tore. In diesem Fall geniigt es, fiir ein Duplikat einer vorhandenen Sprachdatei einige
wenige ,,Ubersetzungen“ vorzunehmen.

In beiden Fiéllen kann die verwendete Sprache jederzeit im laufenden Betrieb des Programms
umgestellt werden. Die Benutzeroberfliche passt sich dabei sofort an, ohne dass hierzu ein Neustart
des Programms erforderlich wére.

Uber den Meniipunkt Einstellungen - Sprache kénnen Sie die verwendete Sprache einstellen. Mar-
kieren Sie die Option Nur fiir aktuelles Turnier giltig, wenn Sie die ausgew&hlte Sprache nur
im Zusammenhang mit dem aktuellen Turnier verwenden mdochten. In diesem Fall speichert das
Programm eine entsprechende Information in der Turnierdatei. Wenn die Turnierdatei zu einem
spéteren Zeitpunkt erneut eingelesen wird, wird dann automatisch auch die richtige Sprachdatei
geladen und die Benutzeroberfliche umgestellt. Dies ist iiberaus praktisch, wenn Sie verschiedene
Sportarten mit dem Programm verwalten, weil Sie fiir jedes Turnier lediglich einmal die gewiinschte
Sprachdatei einstellen miissen. Weil in Turnierdateien in diesem Fall lediglich ein Verweis auf eine
Sprachdatei gespeichert wird, kénnen Sie auch zu einem spéteren Zeitpunkt noch Anderungen an
dieser Sprachdatei vornehmen, die dennoch fiir alle Turniere wirksam werden, die diese Sprache
bereits verwenden.

Eigene Sprachdateien kénnen Sie mit dem Professional League Language File Editor erstellen,
einem einfachen und leicht zu bedienenden Spracheditor zur Bearbeitung von Sprachdateien. Dieser
Spracheditor ist ein eigenstdndiges Programm, das im Lieferumfang enthalten ist.



Index
Ahnlichkeitssuche, 70

Abgebrochen (Spielstatus), 43
Abhéngige Punktrunden, 29
Absatzabstand, 94
Abschnittergebnisse, 58
Abschnittsergebnisse, 45, 74
Absténde, 93

Absteiger markieren, 13
Abstiegsrunde, 29

Abstrakte Paarungen, 43
Abweichende Einsatzdauer, 53
Abweichende Spieldauer, 55
Aktivierung eines Spieltags, 41
Aktueller Spieltag, 41
Alternierende Hintergrundfarben, 84
Alternierender Hintergrund, 93
Annullierung, 45

Ansetzung, 33
Ansetzungs-Manager, 32
Ansetzungsgitter, 33
Ansetzungsschliissel, 36
Ansetzungsschliissel (eigener), 37
Ansetzungsschliissel erstellen, 38
Ansichtsbereich, 61

Anstofizeit eingeben, 42
Anstofzeit kopieren, 42
ASCII-Text, 85

Assistenten, 55

Assists, 47

Asymmetrische Ergebniswertung, 44
Auflenabstand, 93

Aufbau von Tabellen, 80
Aufsteiger markieren, 13
Aufstellungen eingeben, 49
Aufstellungsgrofien, 30
Auslosung, 27, 34

Ausverkauft, 55
Auswirtsschema (Punkte fiir Tabelle), 78
Auswirtstore, 39
Auswechslungen, 52, 76
Automatische Ansetzung, 36

Banner, 57

Basis-Ansetzung, 36

Basis-Schema taktische Aufstellung, 60
Basisdaten (Spiele), 40

Basketball, 48, 53, 59, 76

Begriffe, 99

Benotungen (Schiedsrichter), 55
Benotungen (Spieler), 52, 76
Benutzerdefinierte Felder (Spieler), 53

98

Benutzerdefinierte Felder (Verein), 56
Benutzerdefinierte Felder festlegen, 59
Benutzerdefinierte Turnierbereiche, 62
Benutzeroberfliche anpassen, 99

Best of X (Playoff), 23, 38

Bild, 13, 15, 57, 67

Bilddatei-Format, 97

Bilddateien, 95

Bildschirmfarben, 92

Bildverweise, 18

Bitmap, 86

Bonuspunkte (Tabelle), 78
Browser-Kompatibilitét, 91
Bundesliga, 23

Cascading Style Sheets, 89
Conferences, 28
CSV-Dateien, 85
Cup-Wettbewerbe, 23

Datei-Menii, 8

Dateiendung (HTML), 96
Dateinamen #ndern, 8

Datum eingeben, 32, 40, 42
Datum kopieren, 42
Datums-Option, 82
Datumsbereich, 32, 40
Datumsorientierte Tabellen, 82
Detailklassen, 87

DFB-Pokal, 23

Diagramme (HTML), 95, 97
Direkter Vergleich (Tabelle), 79
Dokumentteile, 93
Dreipunktetreffer, 48

Drittel, 30, 45, 74

Drucken, 85

Eigene Stylesheet-Datei, 95
Eigentor, 47

Einbinden von HTML-Kode, 94
Eingabe-Einstellungen, 57
Eingabe-Menii, 12

FEinheit fiir Spaltenabstand, 94
Einheitliche Namen, 69
Einsatzdauer, 53
Einstellungen (Eingabe), 57
Einstellungen (Layout), 92
Einstellungen iibernehmen, 9
Einwechselspieler, 49
Einwechslungen, 50, 52
Einwechslungen (Anzahl), 30
Einzelne HTML-Seiten, 96
Eishockey, 49, 52, 58, 76



INDEX

Elfmeter, 48, 54
Elfmeterschieflen, 30, 44, 54
Emblem, 14

Entscheidungsspiele (Playoff), 39
Ergebnishéufigkeiten, 75
Ergebnislisten, 73
Ergebnismatrix, 75

Ergebnisse eingeben, 40, 43, 48
Ergebniswerung, 44
Ergebniszusatz, 44, 48
Erscheinungsbild von Tabellen, 80
Europapokal-Arithmetik, 39
Ewige Tabelle, 68

Excel, 85

Export historische Datenbasis, 65
Exportieren (PLD-Dateien), 10

Fairnesstabelle, 83
Farbdruck, 92
Farben, 30, 84, 92
Farben (HTML), 92
Farbhervorhebung, 13
Farbhervorhebungen, 75, 84
Fehlschiisse, 54
Fieberkurven, 82
Finalrunde, 31
Formatvorlagen, 89
Foto, 13, 15, 57, 67
Frames (HTML), 89
Freilose, 34, 74
Fufiball, 60, 76
Fuflzeile (HTML), 95

Geburtsdatum, 14
Gelb/Rote Karten, 52
Gelbe Karten, 52

Gelbe Karten (Anzahl), 77
Gelbsperren, 77

Gesperrte Spieler, 77
Griiner Tisch, 44
Grafik-Export, 86
Grafiken skalieren, 97
Grafiken vergroflern, 97
Grafiken verkleinern, 97
Gruppenauslosung, 27
Gruppierung von Turnierelementen, 24, 25

Halbzeit, 30, 45, 74

Handball, 53, 76

Heimrecht vertauschen, 33, 39, 43
Hervorhebungen, 92, 93

Hin- und Riickspiele, 23, 38
Hintergrundfarben, 92
Hintergrundgrafik (HTML), 95
Historie, 7

Historische Datenbasis, 65

Historische Datenbasis importieren, 65
Historische Statistiken, 7, 26, 65, 67
HTML-Dokumentsammlung, 89
HTML-Export, 86

HTML-Farben, 92

HTML-Handbuch, 5

HTML-Kode einbinden, 94
HTML-Layouteinstellungen, 94

IE, 91

Import historische Datenbasis, 65
Importieren (aus anderen Dateien), 14
Importieren (PLD-Dateien), 10
Importieren von Vereinen, 14
Initialisierung, 9

Innenabstand (Tabellenzeilen), 94

Javascript, 89, 95
JPG, 86
JPG-Format, 97

K.O.-System, 23, 38

Karten, 52

Kategorien (HTML), 87
Kompatibilitdt zu Browsern, 91
Konflikterkennung (Spielminuten), 49
Konkrete Paarungen, 43
Kontrollbereich (Statistik-Browser), 61
Kopfzeile, 93

Korrektur von Namen, 69

Laden, 8

Layout, 92

Layout (Ergebnislisten), 73
Letzter Hinrundenspieltag, 29
Liga, 23

Ligadateien, 10

Ligakiirzel, 11

Link, 61, 62

Listen, 93

Losentscheid, 45

Mannschaften eingeben, 13
Mannschaftsfoto, 13
Mannschaftsteil, 60, 83
Mehrstellige Ergebnisse, 43
Meisterrunde, 29

Menii Eingabe, 12
Meta-Tags, 95
Minuspunkte, 78

Nachholspiele, 40, 43, 74
Nachspielzeit, 49, 58
Namen, 69

Namen importieren, 14

99



INDEX 100

Namen-Manager, 13 Riickrunde ansetzen, 36
Namenskorrektur, 69 Riickspiele ansetzen, 36
Namenskorrektur durchfithren, 71 Riickverweise, 34
Namenskorrektur erfassen, 70 Riickverweise anlegen, 34
Namensschema, 87 Riickverweise auflosen, 38, 46
Navigation, 61 Riickwértskonvertierung ins PLD-Format, 11
Navigation ohne Frames, 95 Riickzug eines Vereins, 45
Navigationskomponente, 89 Rand, 93
Navigationsmenii (HTML), 89 Ranking, 82
NBA, 28 Raster (Positionen), 17
Netscape, 91 Regionale Teilgruppen, 28
Neue Datei, 8 Rest-Kader, 49
Neues Turnier, 8 Rest-Kader (GroBe), 30
Neutraler Platz, 55 Rote Karten, 52
NFL, 28 Runde auslosen, 34
Notenskala, 52, 58 Runden, 32

Runden und Spieltage, 32
Opera, 91

Stinderliste, 83
Paarungen ansetzen, 33 Saison, 57
Paarungsindex (Playoffs), 33 Satzergebnisse, 45, 58
Parallele Spieltage, 63 Satzergebnisse und Tabellen, 79
Passivierung, 14, 17, 18 Schach, 35
PDF-Handbuch, 5 Schatten (Tabellenzeilen), 93
Permanente Namenskorrekturen, 69 Schiedsrichter, 55, 58

Personliche Strafen, 52
Pfadangaben, 95
Platzhalter, 26

Schiedsrichter anzeigen, 75
Schiedsrichter passivieren, 17
Schiedsrichtergespann, 55

Platzhalter ersetzen, 27 Schiedsrichternamen eingeben, 17
Platzverweise, 52, 59, 83 Schliisseldateien (.FKF), 38
Platzziffer, 29, 79 Schrift, 92

Playoff, 23 Schriftart, 92

Playoff-Stand, 42 Schriftart (HTML), 96

Playoffs, 34, 38, 46 SchriftgroBe, 92, 93
PLD-Dateien, 10 Schweizer Nationalliga, 29

PLD5 (Dateiendung), 8

Schweizer System, 35
PNG-Export, 86

Sekundengenaue Spielminuten, 49, 58

PNG-Format, 86, 97 Serien, 82
Pokalwettbewerbe, 23 Serien (Anzahl), 84
Positionsbereich, 17, 60, 83 Sieger-Verweis, 34

Prifix (Spielnummern), 41 Skalieren von Grafiken, 97

Professional League 4.31, 7, 10
Programmstart, 9

Sortierkriterien, 78
Sortierung, 96

Prolog, 95 Sortierung dndern, 62
Punktabzug, 29 Sortierung von Spielen, 43, 74
Punkte (Tabelle), 78 Sortierung von Tabellen, 78
Punktrunde, 23 Spaltenabstand (Tabellen), 94
Punktrunden, 28, 36 Speichern, 8

Punktschema, 78 Speichern als HTML, 86
Punktwertung, 78 Sperren, 77

Punktwertung (Strafen), 83 Spielabschnitte, 30, 74

Spielbericht, 56, 74
Spielberichte, 94
Spielberichte (Layout), 76
Spieldatum, 32, 40, 42

Qualifikationsregeln, 38, 43, 46

Riickennummer, 14
Riickennummern, 77



INDEX

Spieldauer, 55

Spiele bearbeiten, 47

Spiele nach Datum sortieren, 74
Spieler eingeben, 14

Spieler hervorheben, 84
Spieler passivieren, 14
Spielereintréige verkniipfen, 15
Spielerfoto, 15

Spielerliste sortieren, 15
Spielerstatistik, 82
Spielerwechsel, 15, 16, 52
Spielfreie(r) Verein(e), 34, 74
Spielminute, 49
Spielnummern, 33, 37, 42

Spielnummern automatisch vergeben, 41

Spielort, 42

Spielplan, 26
Spielplan-Automatik, 36
Spielposition (Standard), 17
Spielpositionen, 50

Spieltag aktivieren, 41
Spieltag auslosen, 34

Spieltag kopieren, 36
Spieltag-Uberschrift, 74
Spieltage, 32

Spieltagsdatum, 32, 40, 75
Spielwertung, 44

Spielzeit, 30
Sportartspezifische Begriffe, 99
Sprachdatei, 99

Sprache, 99

Spracheditor, 99

Stadion, 13
Stadion-Kapazitét, 13
Standard (CSS 1.0), 89
Standard (HTML 4.0), 89
Standard-Ansetzungsschliissel, 36
Standard-Schriftgrofe, 92
Standard-Spielposition, 17, 51
Startaufstellung, 49
Startaufstellung (Umfang), 30
Startaufstellung importieren, 50
Startseite (HTML), 90
Startwerte, 29
Statistik-Browser, 61
Statuszeile, 61

Strafen-Typen, 52, 59
Strafminuten, 52, 56
Stylesheet-Datei, 95
Stylesheets, 89

Symbolleiste, 62

Tabelle, 80
Tabelle in Ergebnislisten, 74
Tabellen (Formatierung), 93

Tabellen-Arithmetik, 77
Tabellen-Aufbau, 80
Tabellenfarben, 30, 84, 92
Tabellenkalkulation, 85
Tabellenmarkierungen, 30, 93
Tabellenspalten, 80, 94
Tabellenzeilen, 93
Taktik-Schema, 17, 50, 60, 76
Taktische Aufstellung, 50
Tastaturkiirzel, 62
Textdateien, 85
Textexport, 85, 97
Textfelder, 94

Tischtennis, 59

Titel, 93

Titelsymbol, 67

Toranzahl eingeben, 53
Torart, 48

Torchancen, 56
Tordifferenz, 75, 78
Torquotient, 79
Torschiitzen eingeben, 47
Torschiitzenliste, 82
Torzusatz, 48

Trainer, 50

Trainer passivieren, 18
Trainernamen eingeben, 18
Transparente Textfelder, 94
Treffer-Typen, 48, 59
Trikotnummer, 14

Turnier neu anlegen, 8
Turnier-Manager, 23
Turnierbereich, 61, 62
Turnierdatei, 8
Turnierelement erzeugen, 23
Turnierelemente, 23
Turniername, 57
Turnierstruktur, 23
Turniersymbol, 57

Umbenennen von Ausdriicken, 99
Untertitel, 93
URLs, 95

Vereine alphabetisch sortieren, 14
Vereine eingeben, 13
Vereine hervorheben, 13, 84
Vereine zuordnen, 26
Vereinswappen, 14
Verkniipfungen, 69
Verkniipfungen (Spieler), 15
Verlédngerung, 30, 44
Verlaufsstatistiken, 82
Verlegt (Spielstatus), 43
Verletzung, 53

101



INDEX 102

Verlierer-Verweis, 34
Verschossene Elfmeter, 54
Versionsgeschichte, 7
Verwarnungen, 59

Verzeichnis fiir Bilddateien, 95
Virtuelle Namenskorrekturen, 69
Vorbereiter, 47
Vorlagengeber, 47
Vorlagenzahl eingeben, 53
Vorrundengruppen, 24, 25
Vorrundenpunkte, 79
Vorschau, 74
Vorschlagsfunktion, 70
Vorzeitiges Ausscheiden, 53

Website-Unterstiitzung, 89
Wechselinformationen, 52
Werbung, 95
Wertetabellen, 97
Wertigkeit (Treffer), 48, 59
Wertung, 44

Wertungen in Serien, 80
Wettbewerb, 66
WDM-Turniere, 29
Wochentag, 73

XML, 10
XML Schema, 10
XML-Export, 10

Zeichensatz, 96

Zeilenabstand, 93, 94
Zeitstrafen, 52, 59

Zentrale Stylesheet-Angaben, 89
Zuriick-Schalter, 61
Zuschauerzahl, 55
Zweipunktetreffer, 48
Zweispaltige Darstellung, 75
Zwischeniiberschriften (Ergebnislisten), 73
Zwischenergebnisse, 74
Zwischenrunde, 29



