Für alle die zu faul sind, alle Threads zu durchstreifen (obwohl es sich wirklich lohnt(!)) oder für alle, die den Überblick verloren haben, folgt eine [b]vollständige Liste aller Features[/b], die in den Foren von [b]Stefan Gebenus (S.G.)[/b], [b]Guido Eickmeyer (G.E.)[/b], [b]Heiko Köhler (H.K.)[/b], [b]Ronny Harzendorf (R.H.)[/b] und [b]Mario Endlich (M.E.)[/b] bisher aufgezählt wurden!





Ich gebe ausschließlich Zitate der Ascaronies wieder, [b]alle Angaben sind ohne Gewähr auf Richtigkeit und Vollständigkeit[/b], aber aufgrund der Quellen müssten sie stimmen.       ;)


Genaueres zu den Themen in den einzelnen Threads! Dort könnt ihr dann auch darüber mitdiskutieren! (Einfach nach Textstellen aus den Zitaten suchen!)





PS: Ich möchte hier nochmal auf die ersten fünf Screenshots [b][url=Screenshots]Hier[/url][/b] oder [b][URL=http://anstossfreak.gamigo.de/artikel.php?id=a4_screenshots]hier[/URL][/b] und die Erklärungen dazu hinweisen!





HIER MÖCHTE ICH ZUDEM NOCHMAL AUF DIE [b][URL=http://www.ascaron.com/cgi-bin/ubb/search.cgi?action=intro&default=16]SUCHMASCHINE[/URL][/b] HINWEISEN!!!!!!!!! HIER FINDET IHR ZU FAST ALLEN DISKUSSIONSTHEMEN ETWAS!





Achja, ehe ich's vergesse:


[b]DIES IST MEIN 1111ter POST!!!!!!!!!!!!!![/b]                  :D                 :D                 :D                 :D





------------------


[b]KSC forever![/b]


[b]Member of[URL=http://www.anstoss-network.de]Anstoss-Network.de[/URL][/b]





 1. und 2. Update am 01. Mai 2002


 3. Update am 02. Mai 2002


 4. Update am 06. Mai 2002


 5. Update am 10. Mai 2002


 6. Update am 13. Mai 2002


 7. Update am 14. Mai 2002


 8. Update am 22. Mai 2002


 9. Update am 04. Juni 2002


10. Update am 07. Juni 2002


11. Update am 13. Juni 2002


12. Update am 24. Juni 2002


13. Update am 25. Juni 2002


14. Update am 30. Juni 2002


15. Update am 05. Juli 2002


16. Update am 06. Juli 2002


17. Update am 10. Juli 2002


18. Update am 16. Juli 2002


19. Update am 17. Juli 2002


20. Update am 18. Juli 2002


21. Update am 28. Juli 2002 


22. Update am 20. August 2002





Hier nun die Zitate:


[b]ALLGEMEIN[/b]


[b]Aufbau/Design/Komplexität/Assistenten:[/b]


[list][*]Das Thema Komplexität vs. Einsteigerfreundlichkeit hat uns in vielen Diskussionen beschäftigt. Es ist ja schon ein kleines Dilemma: machen wir aus ANSTOSS 4 ein Optionsmonster, daß man erst nach tagelangem Studium durchschaut, so werden höchstens die Hardcore-Fans zufriedengestellt. Zu denen dürften sich die meisten hier sicher zählen, dennoch ist Einsteigerfreundlichkeit auch ein absolutes Muß, zumal wir mit ANSTOSS 4 ein möglichst breites Spektrum an Spielbegeisterten erreichen wollen.


Wenn wir dann aber hergehen und ANSTOSS "ausdünnen", würden uns das unsere zahlreichen Fans sicher übel nehmen. Ein "ANSTOSS light" kam daher für uns nicht in Frage.


Bei der Suche nach der Lösung für dieses Problem half uns eine Erkenntnis aus dem Forum. Bei vielen Diskussion um Kernfeatures von ANSTOSS fiel uns auf, daß eigentlich jeder seine Schwerpunkte bei ANSTOSS anders setzt. Der eine sieht sich eher als Trainer denn als Manager und beschäftigt sich daher lieber mit dem Austüfteln von Trainingstaktiken als mit dem Studium der Saisonbilanz.


Andere sahen sich mehr als Manager des Vereins, das Training ist für sie eine eher lästige Aufgabe, die eigentlich ein Angestellter zu übernehmen hätte. Sie beschäftigen sich lieber mit der Transferplanung und dem Ausbau des Stadions.


Daher kam uns der Gedanke, daß es doch ideal wäre, wenn jeder ANSTOSS so spielen könnte, wie er es am liebsten macht. So wurden die Assistenten geboren. In praktisch allen Programmbereichen stehen Euch die verschiedensten Assistentenfunktionen zur Verfügung. Ist eine davon aktiviert, so nimmt Euch einer der vielen Angestellten Eures Vereins Woche für Woche die Arbeit im jeweiligen Bereich ab. Wer sich also z.B. nicht ums Training kümmern mag, aktiviert den Trainingsassistenten, und schon tüftelt der Co-Trainer Woche für Woche ein Trainingsprogramm aus.


Das schönste ist: Ihr behaltet die volle Kontrolle. Denn die Einstellungen sind gewissermaßen als Empfehlung des Assistenten zu sehen. Ihr könnt sie jederzeit verändern, der "Assi" nimmt Euch das nicht krumm und wird nächste Woche trotzdem wieder einen Trainingsplan bereitstellen. Wer seinem Assistenten vertraut, kann das Training aber auch völlig vernachlässigen und sich auf die Bereiche konzentrieren, die ihm Spaß machen.


Die Menüstruktur wird dies noch unterstützen. So werdet Ihr auf den ersten Klick die grundlegenden Einstellungen für alle Bereiche finden. Freunde des raschen Spiels werden hier alle Funktionen finden, die unbedingt benötigt werden. Wer aber weiter ins Detail gehen mag, der wird tiefer im Programm die gewohnte ANSTOSS-Vielfalt an Einstellungsmöglichkeiten finden. Oft sogar noch mehr, als bisher da war.


Die Lösung wird allen schmecken. Ja zu Details, aber nein zum Detailmonster. Einsteiger werden sich rasch zurechtfinden. Zum Einen dank der übersichtlichen Menüs, in denen weder Futzel-Icons noch nervig herumklappende Bedien-Leisten stören werden. Zum Anderen dank der optional zuschaltbaren Hilfe der Computerassistenten. Profis werden die Details finden, die sie im Laufe der ANSTOSS-Jahre so zu schätzen gelernt haben - von der guten alten ANSTOSS-Atmosphäre ganz zu schweigen. [b](S.G.)[/b]





[*]Wir werden das Game auf keinen Fall "kleiner" bauen, Optionen einfach entfernen. Vielmehr suchen wir nach alternativen Einsetzbarkeiten und besseren Möglichkeiten zur Implementation. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Wir wollen weniger Features, diese aber intensiver behandeln. Statt zig Punkte nur oberflächig anzureißen geben wir uns Zeit und Muße für die wirklich wichtigen Dinge im Leben eines Teammanagers wie z.B. den Transfermarkt (inkl. Spielersichtung usw.), Taktik und Training. Stück für Stück wollen wir uns dann in Zukunft erweitern unter der Prämisse: Es muss direkt mit dem Sport zu tun (keine Flugplätze bauen etc.) und nachvollziehbare, relevante Auswirkungen haben (keine Zimmerbelegung etc.). [b](G.E.)[/b]





Die Zimmerbelegung hat was von "Jugendherbergs-Manager" und mit realem Fußball nun wirklich nichts mehr am Hut. Und glaubt mir, dass ist verbürgt... [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]Sicher muss der Spieler wissen, was ihn hinter einer Funktion erwartet. Wie genau die Auswirkungen aussehen werden wir aber nicht dazu schreiben, wir wollen schließlich ein realistisches und Spaß machendes Spiel und keine Buchhaltungssoftware haben... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die Einstellungen, die in A4 vorgenommen werden können, werden alle sichtbare Auswirkungen auf den Spielverlauf haben. Wir haben uns daher auch Gedanken gemacht, über welche Parameter sich ein Fußballspiel definiert und welche Einstellmöglichkeiten wir dem Spieler hier anbieten können. Das wird im Bereich "Taktik" nicht anders sein als im Rest des Spiels.


Das gleiche gilt für das Thema "Spielintelligenz". Seid versichert, daß Ihr im Spiel bisher ungeahnte Einstellmöglichkeiten haben werdet, ohne daß das Spiel dadurch komplizierter wird. Auch die Bedeutung der Spielereigenschaften wird jedem Spieler bereits nach wenigen Spieltagen in Fleisch und Blut übergegangen sein. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Uns ist es schon wichtig, daß sich die taktischen Möglichkeiten in A4 auch sichtbar auswirken. Und daß man zwar viele taktische Möglichkeiten hat, sie aber nicht nutzen muß, wenn man nicht will.


Es sind diesbezüglich auch bereits Lösungen entwickelt, die dies leisten werden. Ihr dürft also gespannt sein... [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Insgesamt gilt: Abwarten und spielen. Abgesehen davon dass wir selbst vom Design sehr angetan sind entfaltet dieses seine Stärken vor allem bei langfristiger Nutzung: Schnelle Verfügbarkeit aller Menübereiche, Übersichtlichkeit, Ruhe usw. Aber dazu ein anderes Mal mehr.  [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Die Idee mit den Menüs in Vereinsfarben hatte ich auch schon, läßt sich allerdings nicht machen, da es u.U. grauselige Farbkombinationen gibt und die Lesbarkeit der Schrift nicht immer gewährleistet ist. Farben und Wappen des eigenen Vereins werden aber an vielen Stellen in die Menüs einfließen.


Ein wenig ernsthafter werden die Menüs in der Tat ausfallen, aber der Anstoss-typische Humor wird dabei nicht ganz auf der Strecke bleiben, keine Angst. 


Es wird allerdings nur noch eine einheitliche Menüführung geben, da optional wechselnde Oberflächen mit unserer geplanten Menüstruktur nicht vereinbar wären. Übersichtlichkeit und optisch ansprechende Gestaltung sind für uns Trumpf. Ich bin daher guter Hoffnung, daß die Menüs Euren Geschmack treffen werden und Euch dazu die Möglichkeit geben werden, Euch schnell und intuitiv im Programm zurechtzufinden. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Es ist kein gutes Jahr für Pallinos, in der Tat. Heisst nicht dass sie komplett entfernt werden, allerdings wurde das Screendesign diesmal an die Bedürfnisse sowohl der Einsteiger als auch der Langzeitzocker angepasst. Icons - und damit auch eine Vielzahl Pallinos - sind passé, an ihre Stelle wurden eindeutige Texte gesetzt. Ob und wo der kleine, dicke Ball noch auftaucht ist nicht endgültig entschieden, finden wir noch brauchbare Stellen kommt er mit rein. Ein Spiel lebt sicher auch von seinen heiteren Elementen, der Schluß kein Pallino = kein guter Manager ist indes fast schon ulkig... Wartet mal auf Details zum Stadionausbau, auf die Spielberechnungen, die Simulation und und und...  [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]In der Tat haben wir in Sachen Pallinos noch ein wenig Nachholbedarf. Wir haben uns mittlerweile auch dazu durchgerungen, nicht auf die Pallinos verzichten zu wollen. Wir werden sehen, wo und wie stark wir sie eingebunden bekommen. Auf jeden Fall gilt auch für die Zukunft: der Pallino ist nicht tot :-) [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*]Zunächst wird es in A4 keinen Büromodus geben. Auf unsere neue Menüstruktur ist ein Büromodus nicht so ohne weiteres aufzusetzen. Bitte bedenkt, daß wir das komplette Menü neu gestaltet haben. Die Bedienung wird auch ohne Büro wesentlich ansprechender sein.


Allerdings habe ich in meiner reichlich bemessenen Freizeit auch schon eine mögliche Lösung für den Büromodus skizziert. Nur: sowas kostet Zeit und ist testaufwändig. Uns ist wichtiger, daß die Lösungen, die da sind, auch funktionieren. Deswegen werden wir die aktuellen Lösungen erst einmal optimieren. Ich denke, das ist auch in Eurem Sinne. Außerdem heißt es ja nicht, daß das Büro zwingend und für alle Zeiten gestorben ist... [b](S.G.)(05.07.02)[/b]





[*]ANSTOSS 4 soll auch über Jahre hinweg Herausforderungen im Teammanagement bringen, keineswegs zu einem "Titelsammlungsmanager" werden. Welche Wege wir dazu beschreiten werden wir beizeiten im Rahmen der Gesamtpräsentation erklären. [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Zahlensalat wird es in A4 nur in den Statistiken geben, sonst nirgendwo. Wir sind keine animierte Excel-Tabelle, sondern ein Spiel, das Spaß machen soll. Ob wir nun Variablen in diversen Fällen mit einer Zahl (Spielstärke soll ja nun nicht gerade mit "taugt was" ausgegeben werden...) oder mit Text darstellen, wird letztlich eine Frage der Übersichtlichkeit sein bzw. der Zugänglichkeit. [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Wir werden ganz sicher im Bereich der KI - auch im Managerteil - große Weiterentwicklungen vornehmen. Dies ist zwar ein sensibles Feld, aber dort sind Verbesserungen sicher notwendig. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Prestigewert) Grundsätzlich kann ich aber bestätigen, dass uns dieses Problem aufgefallen ist und wir dort Veränderungen vornehmen werden... [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Regeländerungen sind ein relativ schwieriges Feld. Im Transferbereich erfordert jede Regeländerung eine angepaßte Logik. Diese muß dann auf ihre Langzeitstabilität getestet werden. Können dann auch noch mehrere Regeländerungen im Laufe der Jahre kombiniert werden, sind die Auswirkungen nicht mehr überschaubar.


Ähnlich sieht es bei Änderungen in der Fußballsimulation aus. Jede Änderung erfordert enormen Testaufwand. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


Wir haben uns hier einige wirklich schöne und sinnvolle Reformen überlegt, die auch spielerisch sehr interessant sein werden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Ermordungen bzw. Todesfälle gleich welcher Art gehören m.E. nicht in einen Fußballmanager. Das hat nichts mit Realitätsnähe zu tun, sondern gehört in die Kategorie "geschmacklos".


Feuerzeugwürfe etc. gibts ebenfalls nicht, denn Hooligans auch noch soviel Aufmerksamkeit zuzusprechen, in dem man sie in ein Spiel als Feature integriert... Nope. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Trainer bekommen über den Editor gewisse Vorlieben, ob nun im taktischen Bereich oder in anderen Aufgabenfeldern. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*](Längere Spieldauer als 100 Jahre) Da spricht m.E. nichts dagegen, nur erwartet bitte nicht, daß Bayern und Real dann immer noch oben mitspielen...;-) [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Ascaron meint dazu, daß wir uns natürlich so weit wie möglich an den bestehenden Regeln orientieren werden. Allerdings gibt es - besonders im Amateurbereich - einige Regeln, die einfach keinen Sinn machen und uns dazu massiv Probleme mit der Logik bereiten würden. Wir müssen daher immer zwischen Realitätsnähe und Spielbarkeit abwägen.


Das Transferrecht werden wir aber schon an den tatsächlichen Vorgaben orientieren. Löchert mich jetzt bitte nicht mit Detailfragen, in Sachen Regeln ist Heiko der Experte. Außerdem müssen wir ja auch noch abwarten, ob sich die Herren Funktionäre in den nächsten Monaten nicht noch wieder was neues ausdenken. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Wer also Manager eines finanzschwachen Clubs ist und diesen auch nicht verlassen möchte, der mag sich auf eine lang andauernde Aufbauarbeit inklusive anschließender Etablierung einrichten. Erhöhung des Investitionspotentials, Fanaufkommen usw. ist bzw. wird auch in ANSTOSS 4 keine Angelegenheit von 2,3 Saisons werden... [b](G.E.)(30.06.02)[/b]





[*]Fotos wird es in A4 nicht geben, da wir die Gesichter der im Spiel verwendeten Models verwenden. Einheitlichkeit steht m.E. an erster Stelle und ein Bruch ist hier nicht nötig. Da die neue Grafik deutlich verbessert wurde und für ANSTOSS 4 noch weiter ausgebaut wird, ist so oder so mit photoähnlicher Qualität zu rechnen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Stärken aller Personen) Stärken werden komplett in einem einheitlichen Wertebereich verwaltet und der liegt in der Tat bei 1 bis 12 (ggf. plus Nachkommastelle). [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Erhebungen zufolge sind ANSTOSS-Spieler zu über 98% männlich. Der Einbau spielbarer weiblicher Charaktere (kein Kommentar zu diesem Ausdruck!) stellt aber in der Tat einen erheblichen Aufwand dar, da wir unsere komplette Textlogik darauf umstellen müßten und zusätzlich weibliche Charaktere modellieren müßten (in A4 arbeiten wir nicht mehr mit Portraits, sondern mit 3D-Szenen).


Dieser Aufwand wäre zunächst nicht gerechtfertigt. Deswegen ein aufrichtiges Sorry an unsere weiblichen Fans, verbunden mit dem Versprechen, zukünftig mehr an Euch zu denken.


Das alles soll aber nicht heißen, daß in A4 keine Frauen vorkommen, im Gegenteil... [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*]Wir haben unser Augenmerk darauf gelegt, den eigentlichen Kern des Spiels weiterzuentwickeln. So wird es rund um den eigentlichen Spieltag mehr Ereignisse, mehr Aktionsmöglichkeiten und mehr Leben geben. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*]In der Tat werden in einer Vielzahl Screens 3D-Elemente verwendet, so zum Beispiel Portraits, Stadion und Infrastruktur.


Es wird zukünftig keine getrennten Darstellungs-Engines (2D und 3D) mehr geben, hier wurde auf 3D vereinheitlicht. Deshalb ist das Spiel aber natürlich noch kein Shooter, die Menüs hüpfen nicht durch die Gegend und wir haben auch auf unnötigen (die Performance fressenden) Krimskrams verzichtet. Die Rechneranforderungen werden bei A4 sicher über denen von A3 liegen, allerdings war dieser Schritt aus vielerlei Gründen plausibel und notwendig. Dafür soll es zukünftig in diesem Rahmen bleiben, für A5 also ähnliche Voraussetzungen geben. [b](G.E.)(20.08.02)[/b]





[*](Herausforderung) Zu diesem Punkt haben wir uns intensive Gedanken gemacht und einige sehr gute Lösungen gefunden. So wird z.B. das unkontrollierte Ansammeln riesiger Geldsummen nicht mehr möglich sein. Ihr bekommt für jede Saison einen Etat und ein wirtschaftliches Saisonziel vom Vereinspräsidium vorgegeben. Diese Zielgrößen solltet Ihr auch besser einhalten, sonst wird das Präsidium genauso sauer wie bei Nichterreichen des sportlichen Saisonziels. Erzielt Ihr Gewinne, so wird der Verein Rückstellungen bilden und Euch irgendwann z.B. zum Ausbau des Stadions oder zur Verpflichtung eines Topstars zur Verfügung stellen. Milliardensummen wie noch in A3 werdet Ihr aber nicht mehr sammeln können. 


Ein weiterer Punkt ist, daß mit sportlichem Erfolg auch die Erwartungen an Euch als Trainer steigen. So wird von einem internationalen Spitzentrainer mit entsprechendem Gehalt auch zwingend die Meisterschaft erwartet. Platz 3 kann dann auch schon mal dazu führen, daß Ihr keinen neuen Vertrag mehr bekommt. 


Bei A3 war es ja so, daß man ab einem gewissen Punkt kaum noch etwas falsch machen konnte. Das wird in A4 nicht mehr so sein! [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Konstanz der CPU-Vereine:[/b]


[list][*]Wir werden den Aufstieg der PC-gesteuerten Vereine in ANSTOSS 4 "beruhigen", d.h. nicht selbst gesteuerte Vereine werden sicher nur sporadisch in andere Größenordnungen aufsteigen. Allerdings ist eine Beschränkung der Spielerclubs hier nicht "so einfach" möglich und von den meisten Spielern wohl auch nicht generell gewünscht. Ich kann dann nur auf die Schwierigkeitsgrade in A4 hinweisen, darüber lässt sich problemlos auch eigener Erfolg schwerer erzielen... [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Auch kleine Vereine werden sicher Erfolge, auch Titel, erzielen können, dies soll aber die Ausnahme bleiben. Außerdem soll der sportliche und finanzielle Aufstieg dieser Clubs erschwert werden. Auch 2020 sollen die jetzt bekannten Topvereine nicht in der Bedeutungslosigkeit verschwunden sein. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Die Fluktuation und Entwicklungen diverser Ligen und Vereine sollen stark ausgebremst werden. Selbst wenn eine Veränderung der Ligenstrukturen denkbar ist, so geht der Spieler immer vom Ist-Zustand, also dem "Jetzt" aus. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Wir haben eine Lösung gefunden, um dieses unsägliche Absacken zu stoppen. Da dies aber noch keinem anderen Manager gelungen ist, wird mit der Lösung nicht rausgerückt. In jedem Fall können wir jederzeit regulierend eingreifen, also wird auch dies ein Thema unseren Beta-Tests sein. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Unter langfristiger Entwicklung meinte ich etwas anderes. Natürlich soll jeder User die Möglichkeit haben, seinen Verein an die Spitze zu führen. Andererseits stellt sich die Frage, ob wir es weiterhin ermöglichen sollen, dass Computervereine aus der Versenkung auftauchen und wieder darin verschwinden, oder ob wir in der KI darauf achten sollen, dass die Ligenstrukturen (wie heute bekannt) auch über den gesamten Spielverlauf weitgehend (!) erhalten bleiben sollen. Konkret: Trainierst du Cloppenburg, kannst du mit ihnen natürlich aufsteigen. Ansonsten werden sie immer (kurzfristige Auf- und Abstiege mal einkalkuliert) dort bleiben, wo sie bei Spielstart waren. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Was soll gewährleistet werden? Ich meine:


- kontinuierliche Entwicklung von Vereinen und Ligen


- überschaubare Fluktuation in den Ligen


- "namhafte Vereine sollten nicht häufig ins Niemandsland abrutschen"


- Topspieler sollten zu Topvereinen wechseln [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]1. Woher rührt der Wunsch nach einem "Renomeewert"?


Offenbar langt die bisherige Integration von Vereinen in Fußballmanager nicht aus, als zu unbedeutend werden die Unterschiede zwischen "groß und klein", "arm und reich" oder "bekannt und unbedeutend" empfunden, sprich: Es fehlt an "Leben" in der Spielwelt. Um Vereinen ein realistisches Eigenleben zu geben, müssen diese anhand eines eindeutigen Merkmals unterschieden werden können, dies soll ein gewisses "Renomee" sein. Renomee steht für Tradition, sportliche Erfolge, Medienpräsenz und wirtschafliche Potenz.


2. Was soll ein "Renomeewert" leisten?


Über das Vereinsrenomee sollen folgende Bedürfnisse, Unterschiede kenntlich gemacht werden:


- Definition der sportlichen Ansprüche


- größere Medienpräsenz


- bessere Verhandlungsbasis in Sponsorenverhandlungen


- namhafte, bessere Spieler


- individueller Ruf des Vereins in der Öffentlichkeit


- unruhigeres Umfeld


- Zugkraft bei Zuschauern


(recht frei aus den bisherigen Beiträgen zusammen gefasst)


3. Wie wird dieses Verlangen in ANSTOSS 4 umgesetzt werden?


Folglich - denn auch wir sind absolute Zocker - lag uns eben eine Ausdifferenzierung der Vereine, ein realistischer Transfermarkt usw. sehr am Herzen, mehr als viele andere Features. Die "Spielwelt", also auch das Verhalten der Computervereine sollte absolut realistisch sein, entgegen sämtlicher Erfahrungen in diesem Genre. Zur Lösung oben beschriebener Aufgaben stand also auch bei uns sehr früh ein "Traditions- bzw. Renomeewert" zur Diskussion. Letztlich haben wir uns aber von einem Zahlenwert distanziert und sind andere Wege gegangen:


- Transfermarkt: Die Vereine kaufen und verkaufen (bzw. verlängern Verträge etc.) nach mehreren Vorgaben bzw. Interessen. Die Spielerauswahl beruht auf ihrem Transferetat, bestimmt durch das Investitionspotential der Vereine. Spieler selbst verfolgen persönliche Interessen (Weiter entwickeln, Rentenverträge, Arbeitslosigkeit vermeiden, Auslandsengagement usw.), ganz nach realen Vorstellungen. Fazit: Nach momentanem Entwicklungsstand gilt der Transfermarkt - Finetuning vorausgesetzt - bei uns als "Rohdiamant", bringt bereits aktuell hervorragende Ergebnisse, ohne einen schwer fassbaren Renomeewert (denn Renomee ist nur selten ein wirkliches Kriterium für Wechsel). Warum dennoch die "großen Clubs" auch bei uns die großen Spieler bekommen? Weil Tradition, Renomee und Wirtschaftskraft "überraschenderweise" oft einher gehen... ;


- Ruf


Tatsächlich können sich Vereine über langfristige Entwicklungen wie auch besondere Ereignisse (pssst...  ) einen individuellen Ruf aneignen.


- Sponsoren


Über aktuellen sportlichen Erfolg und den Fanzuspruch definiert sich die Angebotslage auf dem Sponsoringmarkt. Medienpräsenz ist hier der Schlüssel zum Erfolg, weniger ehemalige, verstaubte Pokale  


Allerdings werden in der Versenkung verschwundene Großclubs (was bei A4 allerdings die absolute Ausnahme bleiben wird) sicher eher die Aufmerksamkeit eines ambitionierten PR-Beraters oder Mäzens finden...


- Zuschauer


Logisch, dass einige Vereine mehr "ziehen" als andere. Aber auch hier gilt: Fanaufkommen und sportliche Erfolge sind der Maßstab...


Tja, mehr "darf" ich leider nicht auspacken, eigens auferlegter "Presseboykott" 


Mein vorübergehendes Fazit: Ein sehr berechtigter Einwand bzw. Bedarf, jedoch m.E. nicht unbedingt der enzige Ansatz. Interessant, dass Renomee und tatsächliche Relevanz der Vereine heute oft deckungsgleich sind - betrachtet man dies mal nicht als kurzfristigen Wert. Warte mal auf weiteres Material.... [b](G.E.)(28.07.02)[/b]


[/list]





[b]Spieltage:[/b]


[list][*]1. Splittung der Spieltage: Wie Izual schon (Danke!) bemerkte, ist darin eigentlich überhaupt kein spielerischer Nutzen zu sehen. Statt dessen haben wir dann nur eine extreme Verkomplizierung des Rahmenspielplanes. 


2. Unterschiedliche Anfangszeiten der Ligen und Wettbewerbe: Ganz, ganz schwierig. Aber hier sehe ich durchaus spielrelevante Hintergründe. Wir werden mal schauen, ob wir da etwas anstellen können. 


3. Spielausfälle: Gut, für den Mehrspielermodus natürlich kein Thema. Im Einzelspieler-Game müssen wir mal schauen, wie viele freie Termine noch im Terminkalender bleiben. Grundsätzlich gilt hier: Auch wir arbeiten mit einem bereits angesprochenen Rahmenterminkalender. Da ein Computerspiel jedoch in viel engeren Grenzen strukturiert ist und Einzelfälle o.ä. nicht berücksichtigen kann, sind wir nicht ganz so flexibel wie die Herren bei DFB und FIFA (Bitte nicht aus dem Zusammenhang reißen! Bezieht sich nur auf die Kalenderplanung! Wir sind nicht alle über 75! [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Eine Entzerrung der Spieltage würde einen immensen Aufwand für die Logik bedeuten, dabei aber so oder so für Netzwerkspiele entfallen. Da fehlt mir bei aller Realitätsliebe doch die Sinnhaftigkeit, dafür entsprechend Ressourcen bereit zu stellen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Bei den Spielausfällen haben wir das gleiche Problem wie bei einer Verteilung des Spieltages: Einerseits für eine Mehrspielerpartei völlig untauglich, andererseits wäre unsere "Kalenderlogik" wohl gnadenlos überfordert.


Und bevor jetzt jemand auf den Gedanken kommt zu sagen: "Das hatte die aber bei XY 88 auch!": Korrekt, die haben aber nicht parallel unzählige Ligen, Pokale und Länderspiele simulieren müssen. 


Da ist mir der technische Aufwand zu groß und die Testarbeit wäre kaum zu verantworten. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Nein, hier bleibt es dabei. Eine Verschiebung von Spielen auf unterschiedliche Wochentage werden wir nicht umsetzen. 


Neben dem bereits genannten Element der Spielverzögerung gibt es da noch ein paar andere Problemstellen:


-unterschiedliche Spieltage in verschiedenen Ländern


-Terminprobleme im Trainingsbereich (z.B.Montagsspiele)


-evtl. Montags- und Freitagsspiel innerhalb einer Woche, dann eine spielfreie Woche?


-Anpassungen von Terminen nach Verlauf des Europapokals ->Probleme mit der Planbarkeit im Terminkalender


Habt Ihr Euch mal angeschaut, was für einen Ärger der DFB mit dem Terminplan mittlerweile hat? Alle vier Wochen gibt es neue Termine weil nichts mehr planbar ist. Jede erreichte Europapokalrunde zieht Verschiebungen nach sich. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


[/list]





[b]Ligen:[/b]


[list][*]Ich kann bereits bestätigen, dass das System der Haupt- und Nebenländer so nicht weiter geführt wird. Wie wir aber mit der Datenmenge umgehen ist noch ungeklärt, dazu gehören halt Statistiken und Vereinsverfügbarkeiten beim Trainerwechsel. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]ANSTOSS 4 wird definitiv die deutschen Oberligen enthalten, Grund ist die Reduzierung der Regionalligen und die diesbezüglich häufig geäußerten Kundenwünsche. Im Hallenbereich werden wir nur geringfügige Änderungen vornehmen, so dass wir die Modi anpassen und einige zusätzliche optionale Einstellungen mitgeben. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]1. Grundsatz: Je mehr Ligen, desto mehr Wartezeiten. Nach der derzeitigen technischen Lösung sind weitere Ligen nicht zu verantworten (es sei denn, jemand möchte 15 Minuten nach jeder Woche warten). In A4, soviel kann gesagt werden, wird es das klassische System der Haupt- und Nebenländer nicht mehr geben, statistische Fehler sind so oder so inakzeptabel und weitere Ligen sind auch notwendig (dies geht ja z.B. aus dem Forum mehr als deutlich hervor). Nur kann ich mich nicht mit Lösungen wie "Lasst uns einfach mal Brasilien mit reinpacken" nicht anfreunden. Jedes Feature muss komplett durchdacht und zu 100% korrekt umgesetzt werden. Mit einer südamerikanischen Lige kommen gleich weitere hinzu, dazu nationale Pokale und südamer. Landespokale. Also ein ungeheurer Aufwand, der auch gerechtfertigt werden muss. Bevor wir uns also nach Afrika orientieren (Wieviele Zocker landen denn dort in ihren ANSTOSS-Karrieren mehr als ein Mal?) oder die Dateneingabe zum Nervenzusammenbruch zwingen (Auch sehr wichtig: Wie kommen wir an Infos?), wollen wir die bereits vorhandenen Länder entsprechend betreuen. Gerade die Türkei, Österreich, die Schweiz und Frankreich sind m.E. definitiv entwicklungsfähig. Außerdem haben wir dort viele Kunden, denen wir gerecht werden wollen und die wir nicht mit "halben" Lösungen abspeisen wollen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Eine "Abschaltung" von Ligen im laufenden Spiel wird kaum möglich sein, darüber nachdenken werden wir aber noch ohnehin. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Unklar - und eher unwahrscheinlich (Opfer der Statistiken) ist ein freier Landeswechsel innerhalb einer Spielsession. Heisst: Die potentiellen Spielländer müssen weiter im Vorfeld ausgewählt werden. Eine Beschränkung ist aber systemabhängig (also nicht nörgeln wenn der P500 mit 32 MB bei 10 Spielländern anfängt zu winseln...), wenngleich wir nicht ausufern werden.


P.S.: Natürlich werden auch alle anderen Länder simuliert und sind im Spiel in geringerer Gewichtung vorhanden. Wer möchte, mag auch Andorra wählen, vorausgesetzt er editiert sich die Daten. [b](G.E.)(13.05.02)[/b][/list]





[b]International:[/b]


[list][*]Wir werden bei der Konzeption von ANSTOSS 4 sehr genau auf detailgenaue Berücksichtigungen der jeweiligen landesspezifischen Regelwerke achten. Ob nun Relegationsrunden, Entscheidungsspiele o.a., unser Ziel ist eine exakte Umsetzung der realen Vorgaben. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Africa-Cup, Südamerikameisterschaft,etc) Die sind alle in A4 berücksichtigt. [b](G.E.)[/b] [b](6.5.2002)[/b]





[*]Die Schweizer Nationalliga wird der Realität entsprechen. Allerdings werden wir wohl zu ziemlich 100 % die neuen Regeln ( die ab 2004 gelten ) von Anfang an in ANSTOSS 4 umsetzen. [b](R.H.)(1.5.2002)[/b]





[*]Wir orientieren uns bei solchen Entscheidungen prinzipiell an Kundenwünschen, technischer Realisierbarkeit und Kundenpotential. England z.B. ist mit Deutschland der wichtigste Markt für Fußballmanager. Logisch, dass dort alle 4 Profi-Ligen umgesetzt sind. Aus ähnlichem Grund werden (und wollen) wir dann auch nicht auf eine vernünftige Umsetzung der oben benannten Ligen (Länder) verzichten. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Wir richten die Anzahl der Ligen letztendlich nach der Kundennachfrage und den jeweiligen Märkten aus. Somit steht außer Frage, dass außer den Oberligen auch die 2. Divisionen in Österreich und der Schweiz hinzukommen werden, ebenso wohl der Unterbau in den Niederlanden, mit einer geringen Wahrscheinlichkeit andere Länder. Generell wird der Datensatz deutlich größer. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Die Frage ist letztlich auch: Was erwarte ich an Informationen und Zugriffsmöglichkeiten aus den derzeit "inaktiven" Ligen (in den derzeit kein Manager unter Vertrag ist)? Natürlich lassen sich beliebig viele zusätzliche Länder mitführen, jedoch sollen doch sämtliche Daten realistisch ermittelt werden. Angefangen bei Einsätzen, Toren, über Fähigkeiten bis zu historischen Statistiken. Und so wird es halt sehr viel Arbeit für unsere Datenbank... Dennoch stellt sich nicht die Frage, ob jetzt ein oder zwei Länder dazu gewählt werden können, denn wir suchen natürlich nach einer "globalen" Lösung. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Momentan würde kein Privatrechner die hier vorgeschlagenen Mengen an spielbaren Ligen verkraften. Wir werden demnach umstellen und diese auch simulieren, aber in geringerem Umfang (Statistiken etc.). Gerade der Gelegenheitsspieler legt kaum Wert auf "unattraktive" 3. Ligen im Ausland. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Zur Zukunft der Anstossreihe) Wir planen nicht ein oder zwei zusätzliche Ligen zu integrieren, sondern mittelfristig sämtliche Ligensystem weltweit inklusive ihrer Regelsysteme und Transfervorgaben (!) umzusetzen. 


Amerika ist sicher ein Stolperstein, aber wenn man die kennt kann man ja drüberspringen 


Wir werden mit Priorität die besonders spielrelevanten Ligen (bisher Hauptländer) integrieren. Nach und nach werden dann die "Exoten" folgen, so dass wir mittelfristig den kompletten Weltfußball abdecken können.


Alle im Spiel enthaltenen Ligen werden übrigens auch simuliert werden... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]So wie jedes Land seine korrekte Ligenstruktur erhalten wird, so soll auch jedes Land - zumindest soweit spielerisch sinnvoll und nachvollziehbar - seine eigenen Sonderregelungen erhalten. Da gehört dann auch das Lizensierungsverfahren dazu. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Es wird sowohl südamerikanische Vereinsmannschaften als auch Nationalteams und entsprechende Wettbewerbe in ANSTOSS 4 geben. Letztere nicht trainierbar, im ersten Fall steht dem nichts entgegen, vorausgesetzt jemand macht sie die Mühe und editiert die entsprechenden Ligen... [b](G.E.)(30.06.02)[/b]





[*](Welche Länder in A4?) Entscheidend für solche Entscheidungen ist die FIFA-Länderrangliste. Dort rangiert Kuba derzeit auf Platz 75. Da wir diese Rangliste für A4 bis zum 145. Platz als Grundlage genommen haben, spricht nichts gegen ein kubanisches Userfile. [b](S.G.)(05.07.02)[/b]





[*](Spielbare Länder) Stolze 152 Länder! Damit haben wir uns den Titel "internationaler Fußballmanager" wohl wirklich verdient. Natürlich werden nicht alle Länder von Anfang an komplett editiert sein, da müssen wir uns aus Aufwandsgründen auf die europäischen Länder beschränken. Aber alle 152 Länder sind vorhanden und können auf Wunsch bis in die 4. Liga editiert werden. Sie stehen dann in vollem Umfang zur Verfügung, d.h. einer echten Trainerkarriere in Südamerika oder wo auch immer steht nichts mehr im Wege! [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]SPIEL/3D-DARSTELLUNG[/b]


[b]Spielmodi/-logik:[/b]


[list][*]In ANSTOSS 4 werden alle Spielmodi mit derselben Spielberechnungslogik berechnet. Die Zeiten völlig unterschiedlicher Spielergebnisse und -statistiken dürften damit der Vergangenheit angehören. [b](S.G.)(06.07.02)[/b]





[*]Insgesamt sollte folgendes berücksichtigt werden: Die Spiellogik des 2D und des 3D-Teils werden ein und diesselbe sein, deshalb erübrigen sich Diskussionen um Mannschaftsstärken. Lediglich die Werte der Einzelspieler (mit Team-Faktoren wie Eingspieltheit usw.) sind noch relevant, so dass auch Probleme oder Designlücken wie die Aufstellung von Spielern nur auf einer Spielfeldseite aufgehoben werden können. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Berücksichtigung der Aufstellung: Wird es auch oder besser gerade wegen des Verzichtes auf Mannschaftsstärken geben. Ich möchte nicht ins Detail gehen, aber es ist sicher, dass auf die Seitenbesetzung wie auch die Anzahl der Spieler pro Platzbereich geachtet wird. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Das bereits bekannte System von A4 ermöglicht erstmals eine nachvollziehbare Visualisierung von Stärken in einer Spielsimulation (weil Entscheidungen und Aktionen transparent sind), ist zudem nicht unübersichtlich und enthält keine unzähligen gegenseitigen Beeinflussungen (welche ggf. unübersichtlich sind). Fußball ist nicht Mathe (und das ist auch gut so...  ), Zahlenkolonnen sind demzufolge nicht vonnöten.


Wir müssen halt eine Simulation erstellen und können (und wollen) nicht auf ein Arcade-Bolzspiel als Sim zurückgreifen, von einem Textmodus-"Fake" ganz zu schweigen... In A4 werden die Spiele ausschließlich echtzeitsimuliert simuliert werden. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Gebe euch Recht, der Textmodus in den aktuellen Fußballmanagern ist nach recht kurzer Zeit ein wenig fad. Das Mittel der Konferenzschaltung werden auch wir nutzen, jedoch setze ich auch stark auf den Szenenmodus. In beiden Fällen werden wir dafür sorgen, dass auch wirklich nur zeigenswerte Situationen wiedergegeben werden und keine Einwürfe oder Abwehrballstafetten. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die Spiellogiken, Zielvorgaben, dynamischen Taktikänderungen usw. wurden komplett neu konzipiert und programmiert. Die PC-Vereine stellen anhand des Gegners und ihrer Ausgangssituation auf und ändern ihre Taktik während des Spiels ausgehend vom Verlauf und Sinnhaftigkeiten anderer Varianten.  [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Ich will nicht zu viel verraten, aber die CPU-Trainer werden deutlich variabler reagieren als bisher. Gerade die KI ist einer der mit Abstand größten neuen Programmbereiche, denn wir haben hier enorm an Abwechlsung und Langzeiteffekten gearbeitet. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Die Anzahl der Ansprachen und ihre Bedingungen sind in A3 sicher ans äußerste gelangt. Wir werden für A4 hier mit Bedacht vorgehen und bestimmt nicht übertreiben. Das Angebot von Alternativen (darunter auch schlechte/falsche) ist sicher gut, aber dafür muss auch die Übersichtlichkeit gewahrt werden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Varianten der Spieldarstellung:


1. 3D-Komplette Darstellung


2. 3D-Szenenmodus


3. Textmodus


4. Videotextmodus


5. Torboxenmodus


6. Schnelldurchlauf (Aus) [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





Der Videotextmodus ist eigentlich so aus A2 bekannt. Wenn ich schreibe "Textmodus ohne Text" oder "Torboxenmodus ohne Torboxen" wird mir das Gebenus Monate vorhalten, also lasse ich es lieber und suche nach einer besseren Beschreibung...


Man kann sich unter diesem Modus eine Alternative zum Schnelldurchlauf vorstellen. Spieler, die zwar situationsbedingt eingreifen möchten und auch einen Überblick über einen Spielablauf nicht verlieren wollen, können so ohne Unterbrechungen eine Partie schnell darstellen lassen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Alle Modi werden von derselben Logik berechnet, und Ihr könnt auch im Spiel jederzeit zwischen den Modi hin- und herschalten. Der Videotextmodus wird halt schnell in der Darstellung sein, und viele Feinheiten wird man da nicht mitbekommen, aber sie werden trotzdem da sein.


Der Videotextmodus ist unser Angebot an die Schnellspiel-Freaks. Es wird der schnellste Modus sein, in dem Ihr noch ins Spiel eingreifen könnt. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*]Funzen wird das wie folgt: Den Videotext seht Ihr eigentlich immer, es sei denn, Ihr spielt im 3D-Modus oder mit "Spieldarstellung aus".


Im Videotext seht Ihr den Spielstand, die Torschützen, das Ecken- und Chancenverhältnis und die Karten. Außerdem die Spieler beider Mannschaften, die aufgestellt sind.


Nehmen wir also folgende Situation: Spiel Eurer Mannschaft, das erste Ereignis im Spiel ist gleich das 1:0 in der 5. Minute.


Im Szenenmodus wird eine 3D-Szene eingeblendet und gezeigt, wie das Tor gefallen ist. Nach der Szene kehrt Ihr zum Videotext zurück, in dem der neue Spielstand und der Torschütze vermerkt sind.


Im Textmodus wird ein Textfenster eingeblendet, in dem nach und nach textlich beschrieben wird, wie das Tor gefallen ist. Am Ende geht das Fenster wieder zu und Ihr kehrt zum Videotext zurück (s.o.).


Im Torboxenmodus wird eine Torbox eingeblendet, in der Torschütze, Vorbereiter und Zustandekommen des Tores angezeigt werden. Dann geht die Torbox zu und Ihr seid wieder im Videotext.


Im Videotextmodus passiert garnichts. Das Ergebnis springt einfach um und der Torschütze wird zur Torschützenliste hinzugefügt, ohne daß die Zeit angehalten wird. Somit ist der Videotextmodus der schnellste Modus, in dem Ihr noch mit Auswechselungen und Taktikänderungen ins Spiel eingreifen könnt.


Ihr seht: wir haben auch an die Schnellspieler gedacht. Trotzdem kann ich Euch nur empfehlen, Euch den Genuß des neuen 3D-Modus nicht entgehen zu lassen... [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*](Warum die gleiche Logik in allen Modi?)  Ganz einfach: weil wir in A3 noch das gemacht haben, was andere Fußballmanager bis heute tun: unterschiedliche Spielberechnungslogiken für die verschiedenen Darstellungsmodi nutzen.


Vorteil dabei: einfach umzusetzen, außerdem kann man dann z.B. den Textmodus editierbar halten.


Nachteil: es kommen u.U. sehr unterschiedliche Ergebnisse und Statistiken in den einzelnen Modi heraus.


Weil dieser Nachteil die Vorteile unserer Meinung nach nicht aufwiegt, haben wir uns entschlossen, in A4 alle Modi von derselben Logik berechnen zu lassen. Ausnahme: "Spieldarstellung aus". Hier verwenden wir eine schnellere Logik, weil wir sonst den Vorteil der sehr schnellen Darstellung zunichte machen würden. In allen anderen Modi, vom Videotext bis zum Komplett-3D, verrichtet aber dieselbe Logik ihren Dienst. Und das ist auch gut so. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*]Der Videotextmodus ist drin. Er funktioniert weitgehend wie der Videotext im Fernsehen, d.h. Ihr seht Chancen, Tore und Karten des Spiels, mehr nicht. Es gibt auch keine Erklärungen o.ä., wenn ein Tor fällt, springt die Anzeige um, der Schütze erscheint in der Torschützenliste und das war's. Dieser Modus ist somit die schnellste Spieldarstellung, in der der Spieler noch die Möglichkeit zu Auswechselungen oder Taktikänderungen im Spiel hat. 


Gleichzeitig dient der Videotextmodus aufgrund seiner Übersichtlichkeit als Grundlage für den Szenen-, Text- und Torboxenmodus. D.h. in diesen Modi sieht man den Videotextmodus, nur wenn etwas passiert, wird das entsprechend umfassender eingeblendet, eben in Form einer 3D-Szene, einer Textbox oder einer Torbox. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]3D-Darstellung:[/b]


[list]


[*]Ein 3D-Spiel dauert 9 Minuten, also ein klein wenig länger als in ANSTOSS Action. Um mehr Tore in kürzerer Zeit zu ermöglichen, werden wir versuchen, in der Schlußphase bei Rückstand das Mittelfeld durch weite Pässe zu überbrücken. In A3 sah es ja leider manchmal noch so aus, daß trotz Rückstands ein eher gemächlicher Spielaufbau betrieben wurde.


Zum Auswechseln / Taktikänderungen: Daran feilen wir derzeit. Ins Menü sollte man jederzeit gelangen können, die Einstellungen wirken sich halt nur u.U. erst etwas später aus. [b](S.G.)(06.07.02)[/b]





Wir wählen im Vorfeld immer eine Spieldauer, die eine Partie haben soll. Daraufhin optimieren wir die Berechnung, so dass variable Spielzeiten zwar nicht unmöglich, spielerische jedoch blödsinnig wären. Da hätten wir dann evtl. Ergebnisse von 20:0 oder 9:8 und das hat mit unserem Fußball rein gar nichts mehr zu tun. 


Die realistischste Einstellung wäre ohne Frage ein Game über 90 Minuten, dann kann man auf den gewohnten Grafikmodus allerdings verzichten und muss sich mit Szenen begnügen. Da so aber der gesamte Effekt der Echtzeitberechnung vergangen wäre, suchen wir nach dem bestmöglichen Kompromiss. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Zurückhaltung zur Zeit dehalb, weil uns die Ergebnisse selbst noch überraschen (in positiver Hinsicht), wir aber nichts versprechen wollen was unter Umständen nicht gehalten werden kann.


Fakt sind Rahmenpunkte wie neue Spielermodelle, Animationen (A3 und AA1 waren der Einstieg, jetzt geht es um die Professionalisierung), Effekte usw. Zudem die Umsetzung eines Spielstärkensystems, welches absolute Transparenz ermöglicht, denn jede Situation wird durch Gegenüberstellung oder Verrechnung einer Einzelstärke ermittelt. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Wie Ihr bereits gelesen habt, wird für ANSTOSS 4 eine neue Grafik-Engine entwickelt. Diese wird Stadien und Spieler in bisher nicht dagewesener Pracht abbilden, ohne daß Ihr dafür einen High-End-Rechner braucht. Die Stadien werden sehr viel Athmosphäre vermitteln und die Spieler werden mit echtem Eigenleben auftreten. So sind die Gesichter komplett animiert und passen sich den jeweiligen Situationen an. Ihr wolltet schon immer mal wissen, wie das ist, wenn der Nationaltorwart nach einem von Euch verschuldeten Tor auf Euch zustürmt? Nun, bald wißt Ihr's... [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Wechselnde Trikotwerbung (oder besser: zum aktuellen Sponsor passende Trikotwerbung) ist geplant. [b](G.E.)[/b]





[*]Vor dem Spiel wird es eine grafische Form der Spieldarstellung geben. Genaueres wird noch nicht verraten, aber sie wird definitiv zu einer tollen Gesamtatmo beitragen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Wir werden versuchen die Ladezeiten erträglich zu halten. Dazu gehört auch eine akzeptable Lösung bezüglich der jeweiligen Anzeigen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Die 3D-Logik wird durch die Integration der neuen Spielstärken ohnehin komplett überarbeitet. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Wetterbedingungen wirken sich in ANSTOSS 3 bereits (leider nur) geringfügig aus. In ANSTOSS 4 werden wir sicher noch einige Erweiterungen in Logik und Grafik zu diesem Bereich vorweisen können. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Wir werden bei ANSTOSS 4 einige Stiländerungen grafischer Natur vornehmen, in dessen Zuge wir sicher auch eine größere Abwechslung wie auch Qualität der Gesicher erreichen werden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Damit hier etwas deutlich wird: Bei ANSTOSS 4 sollen und werden Auswirkungen taktischer Vorausgaben erkennbar sein und zwar so, wie wir das aus der Realität gewohnt sind. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Wir werden ANSTOSS 4 in allen Belangen grafisch aufwerten. Ob nun Menü oder 3D-Sim, wir werden im Präsentationsbereich sicher einen sehr großen Sprung machen und der Athmosphäre eine entsprechende Bedeutung zukommen lassen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Fanplakate in den Stadien wird es bereits mit ANSTOSS ACTION geben, demzufolge auch beibehalten werden. Eine Editierbarkeit ist grundsätzlich zu überlegen, keine Frage. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Anweisungen wie 'Schieß!') Sind derzeit nicht vorgesehen. Grund: Ist angesichts des mangelnden Realismusaspektes nicht über das Konzept zu transportieren. Bisher - und da gebe ich dir auch Recht - war es allein wegen der teilweisen monotonen Handlungsweisen der Spieler notwendig. Dies kann und wird aber nicht wieder passieren, so dass Eingriffe m.E. auf typische Trainertätigkeiten begrenzt werden können. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]("Live-Ticker") Jo, sowas in der Richtung wirds wohl geben. Macht die Sache ja auch richtig unterhaltsam. Ergebnisse der anderen Spiele, virtuelle Tabelle... mal schauen, ist uns auch wichtig... [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Wir hatten ursprünglich überlegt, ein 3D-Training anzubieten. Allerdings ist es nicht ganz einfach, Trainingseindrücke optisch so umzusetzen, daß sie für den User auch wirklich sichtbar sind und sich trotzdem nahtlos in die Programmlogik einfügen. Da wir hierzu bislang keine völlig zufriedenstellende Lösung gefunden haben, haben wir dieses Feature erst einmal weggelassen, werden es aber für die Zukunft im Hinterkopf behalten. [b](S.G.)(07.06.02)[/b]


[/list]





[b]Atmosphäre:[/b]


[list][*]Gerade im athmosphärischen Bereich bzw. der Spielpräsentation sind auch im Vergleich zu anderen Programmen (ekstatische Dauerjubler nach dem 1:5 im Freundschaftsspiel) noch extreme Verbesserungen möglich. Wir werden uns um Videos und 3D-Szenen demzufolge auch gezielt Gedanken machen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Hexenkessel: Aus athmosphärischen Gründen werden wir hier sicher einiges angehen, keine Frage. Auswirkungen auf das eigentliche Spiel? Sehr gefährlich, denn das kann schnell zu mangelnder Transparenz führen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Besondere Spiele sollten sich in A4 auch im Umfeld abheben. Das sehe ich genauso. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


[/list]





[b]Replay/Spielaufzeichnung:[/b]


[list][*]Wir werden dieses Feature prüfen und ggf. ins Programm einbinden. Das Abspeichern der "10-Sekunden-Replays" wird sicher möglich sein, ob das für die komplette "9-Minuten-Simulation" machbar ist, wird sich zeigen. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]


[/list]








[b]MAGAZIN[/b]


[b]Medien:[/b]


[list][*](Spielerinterviews): Grundsätzlich ist natürlich nichts gegen Interviews auch sog. "NPC's" einzuwenden. Wir werden mal schauen ob dies den Spielablauf nicht unnötig verlangsamt und dafür auch entsprechende Inhalte gefunden werden können. Eventuell zu viel des Guten für A4, aber man weiss ja nie. [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*](Aufstellungsbekanntgabe vorm Spiel) Wird es geben, selbstverständlich...  [b](G.E.)[/b]





[*](Pressekonferenzen): Tja, was A4 wohl so an Überraschungen zu bieten haben wird... Man weiss es einfach nicht...  [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Infos zum Gegner und zu seinem Trainer sind selbstverständlich abzurufen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Was wir auf jeden Fall planen: "Dampf ablassen" in Interviews, die allerdings diesmal konkreten Bezug auf das vergangene Spielgeschehen nehmen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]


[/list]





[b]Zeitung:[/b]


[list][*]Zeitung gibbet in ANSTOSS 4 - und die wird "lecker"... [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]Grundsätzlich gilt: Die Inhalte einer Zeitung sollten - analog zum gesamten Spiel - an der Realität orientiert sein. Nachrichten über besonders talentierte Jugendspieler o.ä. sind dort etwas deplaziert (m.E.) und im Bereich der Beobachtungen besser aufgehoben. 


Der - verständliche - Grund für die bisher recht vorsichtige Herangehensweise an dieses Thema ist ohne Frage die Komplexität. Ein Magazin in dem immer wieder die gleichen Texte zu lesen sind, besonders langfristig (!) keine Abwechslung geboten wird, ist schlichtweg überflüssig. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Es wird eine Zeitung geben, in der aktuelle Infos, Statistiken usw. eingesehen werden können. Die Meldungen sind aber mit Vorsicht zu genießen, denn einerseits dürfen Texte nicht monoton werden, andererseits wollen wir auch keine Schlagzeilen bieten, die nicht von Interesse sind.


Die aktuellen Käufe der Spitzenteams sind sicher noch spassig, doch spätestens nach 20 Jahren Spielzeit kennt der User doch die ganzen Superspieler - vor allem aus anderen Ligen - nicht mehr, es sei denn sie sind im eigenen Kader. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Transfergerüchte und sonstige Spekulationen könnte ich mir sehr gut als Teil einer Zeitung vorstellen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Die Zeitung leistet viel. Von Spielberichten über Statistiken, zurückliegende Interviews, Toptransfers und die entsprechenden Gerüchte findet Ihr dort alles, was so in der Spielwelt los ist. Auch werden sich hier einige nette Schmankerl befinden, die Euch - da bin ich mir 100%ig sicher - sehr gut gefallen werden. Was das sein wird, das wird aber bis zum Schluß ein wohlgehütetes Geheimnis bleiben... :o) [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Statistiken:[/b]


[list][*]Ich kann einerseits noch nicht sagen, wo wir Statistiken unterbringen und wieviel es im Einzelfall sein werden, andererseits halt nur darauf verweisen, dass wir eine Lösung anstreben, die übersichtlicher ist als bisher. Das Resultat der Überlegung wird aber wohl noch einige Zeit auf sich warten lassen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Spieler - Hall of Fame) Wirklich interessant. Denken wir mal drüber nach.... [b](G.E.)[/b]





[*]Zu den Statistiken: Ist eine Frage des Datenaufwands. Sicherlich wird es aber möglich sein, die elementaren Daten (Wettbewerbsgewinner, Torschützenkönige...) auch über längere Zeiträume hinweg zu führen. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*](Mannschaft des Tages) Bei den Spielern die Zahl der Berufungen anzugeben und die Systeme zu varieren sollte keine Schwierigkeiten machen. Allerdings werden da keine Mannschaften mit fünf Stürmern rauskommen. Es wird immer eines der Standardsysteme zur Anwendung kommen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


[/list]
































[b]ORGANIZER[/b]


[b]Managerlevel/-fähigkeiten:[/b]


[list][*](Trainerlevel) Wir werden das Auf- und Abwertungssystem in diesem Bereich in ANSTOSS 4 "beruhigen". Es sollte nicht mehr zu derart häufigen Änderungen der Managerstärke kommen. [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Der Spielertrainer ist "gekippt". Brauchen wir auch gar nicht verheimlichen, außerdem will ich euch gerne die Gründe erläutern. 


Die Verquickungen dieses Features mit anderen Programmteilen und Modulen (Transfermarkt, Statistiken usw.) sind derart groß, dass der Testaufwand nahezu unermeßlich ist. Und was beim Testen an Fehlern gefunden wird, muss auch gefixt werden... Kurzum: Zu viel, da wir uns ohnehin einiges vorgenommen haben und nicht zum Ende der Entwicklung noch "flickschustern" wollen (die Resultate solcher Arbeitsweisen sind bekannt...). [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Sowohl Sprachkenntnisse als auch der Trainerschein werden bei ANSTOSS 4 eine gewichtige Rolle spielen. Jedoch sollte letzterer nicht mit dem bisherigen "Winterpausen-Quiz" gleichgesetzt werden, wir werden es definitiv aufwerten. [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Das Erlernen von Sprachen wird Zeit kosten, Lohn dafür: Neue Spielländer kommen in Betracht. So können User, die ihren Verein nicht verlassen wollen sich auf andere Fähigkeiten konzentrieren, für alle anderen bedeutet dies eine neue Herausforderung. Die Terminverwaltung wird ebenfalls eine große Rolle spielen, glücklich schätzt sich derjenige, der über kompetente Angestellte zur Vertretung verfügt. [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Lerne die Sprache des gewünschten Landes und die Wahrscheinlichkeit für Angebote von dort wird ins Unermeßliche steigen... [b](G.E.)(18.07.02)[/b]





[*]Die Fähigkeiten des Managers lassen sich nur durch harte Arbeit verbessern. Auch hier eine Antwort, die ich heute per Mail abgegeben habe:


Nein, wir werden keine "Miniziele" haben, die den Managerlevel steigern. Mir war nicht bekannt, dass der Präsident oder Vorstandsvorsitzende dem Trainer meines Dorfvereins mit einem Blumenstrauß zum 10. Saisontor durch einen Stürmer gratuliert hat und ihm drei Verhandlungsgeschickpunkte zugesteckt hat... Für diejenigen, die dies nicht einsortieren können: Ist ein Feature eines anderen Managers. 


Wir unterscheiden zwischen täglicher Arbeit und Position auf dem Arbeitsmarkt. Fähigkeiten bestimmen die Qualität der eigenen Arbeit, die Auswirkungen auf Verhandlungen, Training usw. während der Bekanntheitsgrad des Coaches die Angebotslage definiert. Dabei ist es ohne weiteres möglich bei schnellem Erfolg und schlechten Eigenschaften dennoch in höheren Klassen zu trainieren. Dass natürlich dort die tägliche Arbeit schwieriger mit diesem Background zu bewältigen ist liegt auf der Hand. Merke: Kontinuierliche Aufbauarbeit zahlt sich aus und ist der ruhige und sichere Weg des Aufstiegs. Risiko und Spekulation jedoch ebnen auch "Heißspornen" entsprechende Möglichkeiten schnell an die Spitze zu gelangen 


Der Kontaktbereich ist in A4 sehr ausgeprägt, wenngleich eher ein guter Draht zur Presse für bessere Aufstiegschancen sorgt (als ob wir das nicht irgendwo her kennen würden...)  [b](G.E.)[/b]





[*]Wir haben ja quasi eine Rollenspiel-Systematik. Auch bereits existente Charaktere kann man selbstverständlich auswählen. Quasi also mit Uttmar Hutzfold und dessen Qualitäten und Eigenschaften beginnen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Auch dekorierte Manager werden natürlich zu unterklassigen Vereinen wechseln können. Nur werden sie von dort halt keine Angebote bekommen (würde vermutlich nerven...), sondern müssen selbst die Initiative ergreifen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Ein Wechsel nach Österreich oder die Schweiz ist definitiv einfacher als z.B. nach Italien oder Spanien. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Eine Trennung von Trainer und Manager spielerischer Art wird es definitiv nicht geben, da die spielerische Substanz dafür nicht ausreicht. Da wären wir sonst wieder beim "Feature-Reinpressen" und das wollen wir aus bekannten Gründen diesmal vermeiden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Vereinskäufe oder Gründungen sind kein triviales Thema, auch aus programmtechnischen Gründen. Im Prinzip ein unheimlich aufwendiges Feature bei relativ geringem Nutzen. Wir überprüfen dies und werden dann eine Entscheidung treffen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Es ist nicht vorgesehen weibliche Managercharaktere einzubinden. Im Normalfall, also A3 und vergleichbare zukünftig erscheinende Produkte, spricht da nichts gegen. Im Falle von A4 jedoch muss ich auf die Arbeitsmenge verweisen, die durch den großen Grafikaufwand, hervorgerufen durch die Visualisierung des Managers entsteht. Ein weiteres Geschlecht = doppelte Arbeit, sorry.


Zwar ist die Menge an weiblichen Anstoss-Spielern absolut nicht gigantisch, für Anstoss 5 verspreche ich aber eine genaue Prüfung dieser Forderung. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*](Lotto & Co.) Glücksspiele gleich welcher Art sind in ANSTOSS 4 nicht vorgesehen. Zwar mögen sie sich mit der Zeit in alle bisherigen Fußballmanager "eingeschlichen" haben, an Überflüssigkeit sind sie allerdings nicht zu überbieten. Merke: "Was machen wir mit dem ganzen Geld das der User verdient? Mist, müssen wir irgendwas zur Geldverbrennung finden...". Denke das Problem liegt an anderer Stelle... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Wir halten es für extrem wichtig Realitäten zu transportieren, schließlich geht wohl nicht nur mir die Ligazusammensetzung in A2 oder A3 spätestens nach 15 Saisons mächtig auf den Keks. Dazu gehört halt auch ein entsprechendes Vereinsprofil, mitsamt dessen Gegebenheiten. 


Ein Job bei den Münchnern also richtig einfach, bei Freiburg hammerschwer? Keinesfalls, denn auch die Anforderungen des Präsidiums werden angeglichen. Sprich: Im ersten Fall empfehle ich dringend ein Titelabonnement, sonst wird die Luft dort sehr schnell dünn - Platz 5 dort wie Platz 18 in Freiburg. [b](G.E.)(30.06.02)[/b]





[*]Wird weiterhin die "echte Managerkarriere" geben, ebenso die "Vereinsauswahl". Keine unnötigen Experimente 


Einzig "fester Verein" fällt raus da unnötig - Entlassungen können nun über die Optionen deaktiviert werden - wem's hilft... [b](G.E.)(30.06.02)[/b]





[*]Im Grunde ist die Rolle des Users in ANSTOSS 4 die eines sportlichen Direktors. Ausgestattes mit entsprechenden Etats für Transfers, Infrastruktur und Gehältern (etc.) kann er sich einen Angestelltenstab aufbauen und sich auf bestimmte Belange und Aufgaben zurückziehen, andere dafür vernachlässigen. Warum nicht den Co-Trainer Training managen und den Nachwuchskoordinator im Alleingang für frisches Blut sorgen lassen? Kurz: Es steht euch frei, Angestellte eigenständig arbeiten oder sie nur unterstützend wirken zu lassen... Sicher müsste in einigen Fällen dann der Co "umbenannt" werden aufgrund eines größeren Kompetenzrahmens, aber so viel Phantasie traue ich euch auch noch zu... [b](G.E.)(28.07.02)[/b]


[/list]





[b]Privatleben:[/b]


[list][*]Das Privatleben wird in ANSTOSS 4 eine sinnvollere, wenn auch nicht viel größere Rolle spielen. D.h. es gibt effektive Zusammenhänge mit dem Managerpart, aber keine "Familiensimulation". [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Privatleben ist was feines, hat aber m.E. so nichts in einem Manager zu suchen. Ereignisse sind was nettes, hahnebüchene Features wird man bei uns aber nicht finden. Gleichermaßen sorgen wir jedoch auf eine andere Art und Weise (wird noch nicht verraten) dafür, dass der User über seinen Trainer-Charakter deutlich stärker einbezogen wird. Honorationen bei Erfolgen wird man auch nicht vermissen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Das Privatleben wird eine klar untergeordnete Rolle in ANSTOSS 4 spielen, sich weitgehend auf Ereignisse beschränken. Nicht die Karriere und deren Begleiterscheinungen, jedoch ausschließlich persönliche Themen sind unserer Meinung nach zu vernachlässigen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Der Trainer wird auch so stark ins Spiel einbezogen, deshalb wird es auch Möglichkeiten zur individuellen Gestaltung seines alter ego geben. Und damit keine Mißverständnisse aufkommen: Unter "einbezogen" verstehe ich keinen Familienplanungs- oder Datingmanager, auch kein alternatives "Spiel des Lebens" (Nein, er wird sportlich (!) einbezogen, Ausbaustufen von Einfamilienhäusern oder Yachten wird man vergeblich suchen...). [b](G.E.)(13.05.02)[/b][/list]








[b]TEAM/TRAINING[/b]


[b]Spielerstärken/-fähigkeiten/-eigenschaften:[/b]


[list][*]Jeder Spieler hat künftig nicht mehr nur einen Stärkewert, sondern 7 (bei Torhütern 5). Für Feldspieler sind dies: Schnelligkeit, Zweikampf, Kopfball, Schußkraft, Schußgenauigkeit, Technik, Spielintelligenz


Jeder Wert kann zwischen 1 und 12 liegen. Aus den Werten wird auch ein Durchschnitt gebildet, diesen Wert kann man am ehesten mit der bisherigen Spielstärke in ANSTOSS 3 vergleichen. Für die Logik und die Spielberechnung sind aber die Einzelwerte maßgeblich.


Torhüter definieren sich über die Werte: Reflexe, Paraden, Lufthoheit, Herauslaufen, Ballsicherheit


Hinzu kommen bei allen Spielern noch die Werte für Kondition und Frische, Form, Motivation und Spielpraxis, die Einfluß auf tatsächliche Einsatzstärke haben.


Über die neue Vielfalt an Werten werden wir in der Lage sein, Spieler wesentlich besser abzubilden. Auch werden sich die Spieler besser voneinander unterscheiden, ihre individuellen Stärken und Schwächen werden besser zum Tragen kommen. [b](S.G.)[/b]





[*]Noch ein Wort zu den Einzelspielstärken: ändern werden wir dieses Schema in der Tat nicht mehr. Bei der Auswahl der einzelnen Stärken kann man natürlich das Für und Wider der verschiedensten Eigenschaften diskutieren. Uns ging es in erster Linie darum, eine überschaubare Anzahl an Einzelstärken zu finden, mit denen ein Fußballspieler möglichst komplett abbildbar ist und die in der 3D-Simulation gut sichtbar nachvollzogen werden können. Besonders letzteres war uns sehr wichtig. [b](S.G.)[/b]





[*]Es wird auch in ANSTOSS 4 das gewohnte - und in von der überwiegenden Mehrheit der Spieler geschätzte - Auf/Abwertungssystem geben. Diesmal wollen wir aber uns der neuen Spielstärken bedienen, das Training deutlicher einfliessen lassen und nicht auf den Zufall setzen. Letzteres ist unbefriedigend, da die Arbeit des Coaches die Grundlage sein sollte und kein "Würfelprinzip". Jeder Grund für eine Spielstärkenänderung wird dokumentiert und sollte zudem nachvollziehbar sein.


Zu wenige Tore als Abwertungsgrund sind im Grunde hinfällig, zumindest in bisheriger Form. Erfolglosigkeit wird sich zwar auswirken, jedoch wird dadurch ein Spieler weder langsamer, kopfball- oder zweikampfschwächer, geschweige denn verliert er an Schusskraft... [b](G.E.)[/b]





Momentan tendieren wir zu zwei gleichberechtigten Auf- und Abwertungsrunden jeweils in der Sommer- und Winterpause. Die Auswirkungen des Trainings auf die Entwicklung der Spielstärken werden auf alle Fälle deutlich größer.


Die Entwicklung der einzelnen Spielsstärken wird sich aber auch noch an anderen Faktoren orientieren, so wird z.B. ein 35jähriger auch bei großem Trainingsaufwand kaum große Fortschritte in der Schnelligkeit machen können. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





Ja, es wird weiter die ANSTOSS-typischen Auf- und Abwertungen geben, und Ihr werdet diesmal auch mehr Einflußmöglichkeiten auf die Entwicklung Eurer Stars haben (und nach unseren aktuellen Testergebnissen zu urteilen funktioniert das auch wirklich - muß ja auch mal gesagt werden).


Macht jedenfalls Spaß, einen jungen Spieler zum "Kopfballmonster" heranzuzüchten und dann nach einigen Jahren zu sehen, wie er in der 3D-Sim ein Kopfballtor nach dem anderen macht (auch weil man natürlich dran gedacht hat, auch gleich den passenden "Flankengott" mitzuzüchten). [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





Bei den Auf- und Abwertungen kann ich Euch beruhigen. Wir wollten, wie schon geschrieben, dass es für den User nachvollziebar ist und er weiß, wieso sein Spieler abgewertet wurde. Dazu gehört auch, neben dem Training auch die Leistungen des Spielers der letzten Halbsaison einfließen ob und wo ein Spieler abgewertet wird. Wir haben diesen Punkt auch schon über Prototyping (wie auch schon viele andere Punkte) überprüft und sind alle zufrieden mit dem Ergebnis :-) 


Hier ins Detail zu gehen würde allerdings zu weit gehen. [b](M.E.)(20.08.02)[/b]





[*]Es wird in ANSTOSS 4 maximal vier Ligenstufen geben, d.h. das Stärkensystem ist darauf ausgelegt.  [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Wem 7 Einzelstärken von 1-12 zu wenig sind, der führe sich vor Augen dass hier noch eine Nachkommastelle hinzukommt und er durch eine einfache Multiplikation mit 10 ein System von 1-120 hätte, mehr geht nicht.  [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Talent wird in ANSTOSS 4 ein rein interner Wert, insofern sind eventuelle Probleme mit den Userfiles hier ausgeschlossen.  [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Die Stärkenklasse von 1-12 kann noch über weitere Effekte zusätzlich erhöht werden, genaueres u.a. bei der Vorstellung des Trainings.  [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Die eigene Mannschaft komplett auf einen 11er Schnitt o.ä. zu bringen wird nahezu unmöglich sein. Hier kommen u.a. Werte wie "Spielpraxis" und "Motivation" ins Spiel... Zudem würden die Gehaltskosten ins unermeßliche steigen (da spielt kein Vorstand mit) usw.  [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]ANSTOSS 4 wird sich aufgrund der notwendigen Übersichtlichkeit auf so wenig variable Werte wie möglich beschränken. Torinstinkt, so viel kann gesagt werden, ist keine eigenständige Einzelstärke mehr. Grund ist einerseits die unmögliche Umsetzung in 3D (was soll den Torinstinkt darstellen?), andererseits ist dieser Titel eher eine Folge aus erfolgreichen Spielen mit entsprechenden Toren. Ggf. wird es aber dann eine Verbesserung anderer Werte zur Folge haben. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Spielmacher, Torinstinkt: Es wird beides geben, aber die Grundlage dafür ist eine andere. Es ist doch Blödsinn, einem Spieler "Torinstinkt" antrainieren zu lassen, oder? Bisher bekommt er ihn außerdem noch bei einer entsprechenden Torquote und genau so wird es in A4 auch sein. Spielmacher wird es auch weiter geben, dieses Attribut verdienen sich Spieler, die eine gewisse Eigenschaftenkombination in entsprechender Höhe aufweisen können. Bisher gab es 19jährige Spielmacher, die dafür trotz geringer Stärke einen Bonus erhielten. Zukünftig muss dies halt erarbeitet werden und ist eine Auszeichnung für entspr. Akteure.


Bei torgefährlichen Abwehrspielern von Torinstinkt zu sprechen, halte ich für sehr abwegig. Dies sind meistens kopfballstarke oder schussstarke Spieler, die bei Standarts nach vorn gezogen werden. Aber gerne lasse ich mir mehrere Defensivspieler aufzeigen, die große Torgefahr ausstrahlen, nicht nur bei St.-Situationen. 


Dribbeln ist ein technisches Mittel, Flanken wie auch Pässe letztlich Schüsse, bei denen es auf Genauigkeit und Härte ankommt. Spieler, die milimetergenau flanken können (Basler, Beckham), schiessen auch vergleichsweise äußerst präzise und umgekehrt. 


Wir streichen oder finden nur notwendige Werte, da wir wie schon einmal angesprochen, keinen Zahlensalat als Ziel haben. Nur Werte, die nicht logisch durch vorhandene abgedeckt werden, sind aufgenommen worden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Flanken: Die Genauigkeit von Flanken, Pässen und Schüssen wird durch den Wert der Schussgenauigkeit bestimmt. Lasst "Schuss" raus und die Assoziation mit dem Torschuss ist Vergangenheit.


Die Härte von Flanken, Pässen und Schüssen wird daneben durch den Wert der Schusskraft bestimmt, so dass alle relevanten Berechnungen einfach und transparent durchgeführt werden können. 


Fazit: Natürlich kann ein schussschwacher Spieler exzellente Flanken schlagen, allerdings haben diese eine höhere Flugdauer. In der Kombination hätten wir deshalb einen "Flankengott". Ich halte dieses System für unglaublich flexibel, transparent und dabei auf jeden Fall übersichtlich, lasse mich aber gerne eines besseren belehren... 


Charaktereigenschaften wird es weiterhin geben, festgelegt durch Voreinstellungen (Editor), Ereignisse und Spielerverhalten. Wir füllen also bekannte Features mit weiterer Sinnhaftigkeit und binden sie deutlich besser in den Spielablauf ein. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Es wird keine Eigenschaften im alten Sinne mehr geben, sprich fortan für direkte Freistöße relevant die Einzelstärken


- Schusskraft (logisch, Härte des abgegebenen Schusses)


- Schussgenauigkeit (dto, Präzision des Schusses) [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die Berücksichtigung der Erfahrung von Spielern ist vorgesehen. Dabei spielen sowohl nationale als auch internationale Spiele eine große Rolle.


"Nachteil": Die zu editierende Datenmenge wird natürlich größer. Da aber die Eingabe der absolvierten Spiele bei dieser Masse auch keine Rolle mehr spielt. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Flanken z.B. werden über Schussgenauigkeit definiert, die Schusskraft legt deren Geschwindigkeit fest. Also eine Kombination. 


Wie viele Spieler es mit dem Wert 12 gibt, ist letztlich eine Entscheidung der Userfile-Autoren intern. Programmtechnisch wird es solche Herren aber nur ausnahmsweise geben, generell gehen wir von einer Stärke 10 als Topwert aus. Alles darüber liegende ist eine absolute Ausnahme. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





Vermutlich wird ein Spieler mit einem Stärkenschnitt von 10 schon außergewöhnlich sein - die Ausdifferenzierung der bislang einen Grundspielstärke auf 7 Einzelwerte macht's möglich... Auch logisch, daß deshalb das Fördern bzw. "Entstehen" von Topleuten angesichts "diverser Regulierungsmaßnahmen"  um so schwerer wird... [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]Die Herkunft wirkt sich auf die Spielerprofile aus, d.h. Brasilianer werden entsprechend eher (!) technische Fertigkeiten in großem Maße mitbringen, während Skandinavier den Kopf nicht nur zum Grübeln über Bierpreise und Sommertemparaturen haben... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Das Talent eines Spielers wird nicht auf den ersten Blick zu erkennen sein. Ist langweilig und gibt im Prinzip auch keinen wirklichen Rückschluss über die Klasse eines Akteurs. Bisherige Praxis: Der User fördert nur große und riesige Talente und das ist bei aller Liebe einfach Unsinn (dann kann man das Feature gleich bleiben lassen). [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die Viererkette ist ein Mannschaftswert und wird mit allen Abwehrspielern im Kader einzutrainieren sein. Erheblich hier die Werte im Bereich der Spielintelligenz (Einzelstärke). [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Unter dem Zweikampfwert verstehe ich eigentlich nur das defensive Zweikampfverhalten. Offensivzweikämpfe werden sich da an anderen Werten orientieren müssen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Kondition und Frische indes spielen in der Berechnung der ES zukünftig gar keine Rolle mehr. Der errechnete Ausdauerwert gibt nur noch den Zeitpunkt (in Minuten) an, an dem ein Spieler an Kraft --> Spielstärke einbüßt. [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]Die Form wird sich ähnlich A2 generieren, allerdings vielleicht mit einer dahinterliegenden, langfristigen Schwankungskurve.


Sie wird sich direkt auf die Spielstärken auswirken, und zwar vermutlich stärker als bisher. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Die Informationen über Spieler werden je nach Kenntnisstand des Trainers variieren.


Maßgeblich ist dabei zunächst einmal die Liga, in der der Spieler spielt. Erfahrungen des Trainers könnten auch eine Rolle spielen, aber nur kurzfristig. Wenn ein Spieler sich entwickelt helfen alle Erfahrungen nichts mehr. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Stärkebegrenzungen für die Entwicklung von Spielern in bestimmten Ligen halte ich nicht für sinnvoll. 


Das muß aber nicht heißen, daß jeder Regionalligaspieler sich so einfach zum Star entwicklen kann. Wenn der Verein entsprechende Bedingungen bieten kann (gute Trainingsbedingungen, sehr guter Trainer etc), dann kann sich ein Spieler auch mal über das normale Maß hinaus entwickeln. Der Regelfall wird das allerdings nicht sein.


Ein Spieler, der für eine Liga zu stark ist, wird mit Sicherheit so schnell wie möglich versuchen zu wechseln.  [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*](zu viele gute Spieler) Kann ich für ANSTOSS 4 definitiv ausschließen. Wir haben sehr, sehr viel Wert auf langfristig ausgewogene Stärkenentwicklungen gelegt und dies hat sich bereits in internen Tests bestätigt. [b](G.E.)(05.07.02)[/b]





[*]Flanken: Außenbahnspieler mit hoher Schußgenauigkeit und hoher Spielintelligenz (weiß, wo er hinspielen muß und kann das dann auch)


Paßspiel: dito, evtl. noch versehen mit der Komponente Technik


Dribbling: Zweikampf & Technik


Spielmacher: Spielintelligenz (evtl. noch versehen mit Schußgenauigkeit, siehe Flanken)


Ballzauberer: Technik + Eigenschaft "Ballverliebter Spieler"


Laufstärke: Schnelligkeit + Ausdauer


Bei umgekehrtem Ansatz wird das Problem ersichtlich:


Spieler mit hohem Flankenwert, aber niedriger Schußgenauigkeit


Spieler mit hohem Dribbling-, aber niedrigem Technik- und Zweikampfwert


Laufstarker Spieler mit geringer Ausdauer, noch dazu langsam


All das sind Phänomene, die wir vermeiden wollten, weil sie unsinnig sind. Das sollte unser Stärkenmodell zu leisten in der Lage sein, denn es sind keine Werte dabei, die sich widersprechen.


Zum Thema Positionen ist alles gesagt. Natürlich ist ein Effe auf allen anderen Mittelfeldpositionen gleich stark (bezogen auf seine 7 Einzelstärken), nur wird er z.B. im DM seine spezifischen Stärken nicht so gut ausspielen können wie im OM. [b](G.E.)(28.07.02)[/b]


[/list]





[b]Positionen/Aufstellung:[/b]


[list][*]Positionssystem:


Jeder Spieler wird nur noch einem Mannschaftsteil zugewiesen (Tor, Abwehr, Mittelfeld, Angriff). Innerhalb dieses Mannschaftsteils kann er auf allen Positionen ohne Stärkeabzug spielen. Außerhalb seines Mannschaftsteils werden alle Einzelstärken außer Schnelligkeit und Schußkraft um 50% abgewertet.


Es gibt schon noch Positionen analog zu unserem bisherigen Positionssystem (Abwehr: LV, IV, LB, RV; Mittelfeld: LM, OM, DM, RM; Sturm: LS, ST, RS). Wir nennen das jetzt "Idealposition" (IP).


Die IP wird anhand des Stärkeprofils und des starken Fußes des Spieler ermittelt. Allerdings stellt die IP nur eine Art "unverbindliche Positionsempfehlung" dar. Ein Spieler mit IP Rechter Verteidiger kann genausogut Innenverteidiger oder Libero spielen, er erfährt auf diesen Positionen keinerlei Abwertung.


Nehmen wir aber mal ein Beispiel:


Spieler 1, IV, Kopfball 10, Schnelligkeit 6


Spieler 2, RV, Kopfball 6, Schnelligkeit 10.


Beide können auf allen Abwehrpositionen ohne Abwertung spielen. Soll heißen, wenn Spieler 1 als RV spielt und er dort in ein Kopfballduell verwickelt wird, werden zur Berechnung des Ausgangs seine vollen 10 Kopfballstärkepunkte verwendet. Nur: auf der Außenposition wird er tendenziell seltener in Kopfballduelle verwickelt werden. Dort kommt es vielleicht eher einmal auf Schnelligkeit an, wenn der Gegner z.B. einen Flügellauf startet.


Deswegen ist von einem gewissen Vorteil, Spieler auf ihren Idealpositionen einzusetzen. Die IPs sind also eine Orientierungshilfe, denn auf diesen Positionen können die Spieler ihre besonderen Stärken am besten ausspielen. (S.G.)(17.07.02) 





[*]Unser National-DM (Hamann) wäre in unserem Beispiel sicherlich jemand mit etwas geringerer Spielintelligenz (er möge mir verzeihen) und vielleicht geringerer Technik, dafür aber mit hohem Zweikampfwert.


Als OM wird er diesen Zweikampfwert eher selten ausspielen können, deswegen nutzt er ihm nicht so viel. Dafür werden seine schwächeren Attribute dort stärker zum Tragen kommen, weil diese auf der OM-Position einfach häufiger gefordert sind (ein OM muß halt häufiger mal einen tödlichen Paß anbringen können und wird eher selten in Kopfballduelle verwickelt).


Als DM hingegen kann er seine Zweikampfstärke voll ausspielen, weil ein DM naturgemäß häufiger in Zweikämpfe verwickelt wird. Deswegen die programmseitige Empfehlung, ihn als DM einzusetzen. [b](G.E.)(18.07.02)[/b]





[*]1. Die IP ändert sich bei jeder Umverteilung der individuellen Stärkeverteilungen.


2. Der Übergang zwischen den Mannschaftsteilen ist derzeit noch sehr abrupt, allerdings erscheint uns diese Lösung der bis dato beste Kompromiß zu sein.


3. Abwertungen nach Positionswechsel sind absurd (Ja, Ricco...  ), schließlich sollte man sich einmal die Frage stellen warum ein Spieler bei anderer Aufgabenzuweisung nicht die erwünschte Leistung erbringt. Dies liegt doch nicht an einer Abnahme seiner individuellen Qualitäten oder dergleichen, auch Erfahrung ist m.E. hier kein angemessener Ansatz. Im Grunde bleibt die Frage: Konnte er mit dem ihm zur Verfügung stehenden Stärkepotential dies nicht besser ausfüllen? Wir kehren also zurück zum Modell der Idealposition...


Beispiel: Außenstürmer können sehr wohl auch zentral aufgestellt werden, sie verlieren nicht an Zweikampfstärke o.ä. Allerdings werden sie dort wohl häufiger in Kopfballduelle verwickelt (ein Wert, der auf der Außenposition keine große Rolle spielt) und diese evtl. häufiger verlieren. Es entsteht der Eindruck einer "Abwertung", allerdings basiert dieser nur auf einer Änderung der Aufgaben / Anforderungen an den Spieler. [b](G.E.)(18.07.02)[/b]





[*](Stärken eines Feldspielers im Tor und umgekehrt) Werden jeweils anhand der existenten Stärkeprofile umgerechnet. Aber glaubts mir: Es lohnt sich nicht... [b](G.E.)(18.07.02)[/b]





[*]Diese Umstellung - mal eine kleine Erklärung - wurde bereits zu Beginn der Entwicklung aus zwei Gründen vollzogen:


1. Die Abwertungen von Spielern nach Wechsel auf artverwandte Positionen sollten der Vergangenheit angehören. Viele User hatten sich im Verlauf der ANSTOSS-Entwicklung mehr oder minder heftig darüber beschwert und auch wir wollten hier dringend eine Veränderung vornehmen.


Auf der Suche nach einem neuen System gelangten wir schnell zu unseren Wurzeln, sprich: ANSTOSS 1 zurück, dort fanden wir ein praktikables und einsteigerfreundliches Modell. Da wir uns aber nicht zurückentwickeln wollten, wählten wir dieses nur als "Ausgabeform", fügten noch die Idealpositionen hinzu und konnten dem geneigten Betrachter eine A3-angelehnte Form der Mannschaftsaufstellung präsentieren. Dahinter versteckt sich allerdings mit einem komplexen Einzelstärkenmodell ein neues System, welches einerseits die Stärkenunterschiede zwischen Spielern deutlicher ausdifferenziert (10er nicht gleich 10er), andererseits dem User weit mehr taktische Möglichkeiten offeriert.


2. Mit dem Fähigkeitenmodell aus A3 wurde der Anfang gemacht, A4 soll über eine komplexe Ausdifferenzierung der Stärkenmodelle dem User ungeahnte Möglichkeiten der taktischen Positionsspiele erlauben. Nicht mehr ein einziger Spielstärkenwert ist relevant, vielmehr sind es die "Fähigkeiten" --> nun Einzelstärken, auf die es in Zukunft ankommen wird. Anders als bisher sollte nun vor Saisonbeginn die Entscheidung über ein Spielsystem getroffen werden, danach können dann die existenten Spieler bewertet und neue Akteure hinzu transferiert werden. Es ist nicht unbedingt notwendig einen Stürmer mit D-Stärke 10 zu verpflichten, vielmehr lohnen sich nun Suche und Beobachtung wirklich eminent... Soll es ein klassischer Mittelstümer sein? Dann auf, Spielerberater und Scouts aktivieren und auf die Suche nach einem Spieler mit Kopfballstärke 12 gehen, ein guter Zweikampfwert ist auch noch erwünscht und das wars: Geld gespart und (hoffentlich) den idealen Mann gekauft...


Wird bei weitem nicht so einfach, sollte aber einen kleinen Einblick in unsere Überlegungen gegeben haben. [b](G.E.)(18.07.02)[/b]





[*]1. Das System kann auch gar nicht ausgereift sein, gell?  Indes ist es m.E. das mit Abstand beste auf dem Markt...


2. Bezüglich der Abzüge (oder besser eurer Reaktionen darauf) will ich beizeiten noch mal in Klausur gehen. Allerdings nur, wenn dadurch das existente System nicht unnötig gefährdet wird.


3. Welche Fähigkeiten ein Mittelstürmer mitbringen sollte, Hans? Die IP gibt nur Aufschluss über unsere Meinung anhand von Standardverhalten / üblicher Spielsysteme. Abhängig von deiner Taktik kann es natürlich viel besser / erfolgreicher sein, einen kopfballschwachen, dafür technisch beschlagenen, schnellen Mann in die Mitte zu stellen - nur solltest du dann im Mittelfeld auf Anweisungen wie "hohe Flanken" etc. verzichten...


Genau das aber ist der Clou des Modells: Das Zusammenspiel zwischen Taktik, System und Spielerstärken ist gigantisch und um Längen komplexer als alles bisher dagewesene - wobei jederzeit auf IP und Durchschnittsstärke zurückgegriffen werden kann (wer's halt einfach und schnell mag)... [b](G.E.)(18.07.02)[/b]





[*]Positionen wird es auch weiterhin geben. Allerdings, da habt Ihr völlig recht, wird ein Spieler natürlich nicht langsamer, nur weil er auf einer anderen Position spielt. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Wir haben diesmal neben dem Libero (in den Varianten vor und hinter der Abwehr) auch den zentralen Innenverteidiger berücksichtigt. [b](S.G.)[/b]





[*]Nur so viel: Wir werden das Problem "Flügelstürmer" oder anders "torvorbereitende Stürmer" in ANSTOSS 4 lösen, näheres gibt es aber noch nicht. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Lieblingsposition: Ist schon die Hauptposition des Spielers. Wenn dieser auf anderen Pos. eingesetzt wird, findet er das natürlich nicht so dolle... [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Darstellung der Aufstellung:


- Es wird nicht mehr die Rechtecke aus A2/A3 geben, allein schon um vernünftige Proportionen des Spielfeldes darstellen zu können


- Es wird weiterhin umfassende Informationen in dieser Darstellung geben. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Verschieben von Spielern:


Aufgrund des Verzichtes auf die Visualisierung über Rechtecke steht dem User mehr Platz zur Verfügung, jedoch werden wir einige Regularien im Transport zur Spieldarstellung einführen. Sprich: Wir werden bei der Verarbeitung dafür sorgen, dass sich Positionen nicht überschneiden o.ä. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*](Abspeichern verschiedener Aufstellungen und Taktiken) Sehr guter Vorschlag! Ich werde sehen, daß ich so eine Möglichkeit im Screendesign berücksichtige. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Wir werden das Training so transparent wie möglich gestalten. Einsteiger und "Trainingshasser" werden eine leicht verständliche Systematik vorfinden, Profis und Hardcore-Trainer können wie gewohnt ins Detail gehen und werden dort auch Informationen über die Auswirkungen der einzelnen Trainingseinheiten bekommen. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Positionen wird es auch weiterhin geben. Allerdings, da habt Ihr völlig recht, wird ein Spieler natürlich nicht langsamer, nur weil er auf einer anderen Position spielt. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Die taktische Marschroute des Gegners und seine Formation nicht, oder erst kurz vor dem Spiel, bekanntzugeben erscheint mir durchaus sinnvoll. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Der Abzug bei falscher Position wird prozentual sein, das sonst schwache Spieler stärker davon betroffen würden.


Der Abzug wird auf alle Stärken angewandt, bei denen das logisch zu begründen ist. Beispiele:


Schnelligkeit wird von der Position nicht betroffen.


Kopfball wird betroffen, denn hier gibt es Unterschiede. Ein Stürmer z.B. versucht normalerweise einen Ball plaziert zu köpfen. Einem Abwehrspieler dagegen geht es eher darum, seinen Gegenspieler im Luftkampf zu stören und den Ball irgendwohin zu köpfen. 


Daher wird ein Stürmer als Verteidiger seine Kopfballstärke nicht voll einbringen können. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*](Verschiedene Zweikampfeinstellungen) Das sollte durch die Einstellung der Härte bereits abgegolten sein.


Gezieltere Einstellungen für "Miese Tricks" wird es nicht geben. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Trainingsgruppen wird es geben. Allerdings haben wir die Sache etwas anders geregelt als der FM. Auch wird niemand das Gruppentraining nutzen müssen, es ist also nur ein Feature für diejenigen, die sich auch wirklich für den Trainingsbereich interessieren.


Torhüter haben in A4 keine eigenen Trainingswochen. Jedoch kann man in jeder Woche auch einen Trainingsschwerpunkt für die Torhüter festlegen. Außerdem kann man auch in den Trainingswochen spezielle Torwarteinheiten einstellen, wenn man die Goalies mal etwas intensiver trainieren möchte.[b](S.G.)(24.06.02)[/b]





Torhüter trainieren weiterhin mit der Mannschaft, erhalten aber zusätzlich TW-spezifisches Training. Der Rest des Teams hat in dieser Zeit frei - allerdings kann man sich auch der Arbeitsteilung über einen speziellen Angestellten bedienen. [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]Individuelles Training wird es geben, im Grunde haben wir die Fähigkeiten ja nicht gestrichen, sondern daraus halt Einzelstärken gemacht. [b](G.E.)(18.07.02)[/b]


[/list]





[b]Sonstiges:[/b]


[list][*]Einbürgerungen wird es nur noch in Ausnahmefällen über Ereignisse geben. Bislang völlig absurd in Menge und Durchführung, also gilt hier: "Manchmal ist weniger mehr".  [b](G.E.)(2.5.2002)[/b]





[*]Ein Dopinglabor wird es in A4 sicher nicht geben, das wäre ja auch absurd.


Für das Thema Doping haben wir mittlerweile eine vernünftige Lösung gefunden. Laßt Euch überraschen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Wir werden in A4 die Möglichkeit anbieten, Spieler nach Ende ihrer aktiven Zeit in diversen Funktionen weiter zu beschäftigen. Daß bei der Beurteilung ihrer Fähigkeiten als Trainer natürlich ihre Stärken und Schwächen als Spieler einfließen werden, ist naheliegend. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*](Interview über Karriere) Abschiedsspiele haben wir eigentlich schon eingeplant, so ein Rückblick wäre sicher eine nette Ergänzung. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Die Oberligaspieler werden bei uns keine Nebenjobs haben sondern wie die Spieler anderer Mannschaften auch gehandhabt. Ihr habt als Trainer also volle Verfügungsgewalt über die Spieler. [b](M.E.)(20.08.02)[/b][/list]





[b]Jugend/Amateure:[/b]


[list][*]Derzeit ist es geplant, größere Jugendkader zu verwalten. Damit fallen natürlich zahlreiche Spieler unterschiedlichen Talents an, dies jedoch wird in A4 nicht mehr ausgegeben werden.


Bei der Suche nach einer neuen "Identität" oder besser dem Finden einer Vision haben wir uns bei ANSTOSS 4 für den Weg entschieden, den Spieler wieder stark ins Trainergeschäft zu involvieren. Wieso ich derart aushole: Es wird Aufgabe des Spielers sein, die Perspektive seiner Nachwuchskräfte auszuloten. Das Offenlegen aller Detailwerte entbehrt jedweder Realität und raubt viel an Spieltiefe, denn der User soll sich als Coach und nicht als "Buchhalter" beweisen... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Das Spielsystem der Jugendmannschaften (wie auch der Amateure) ist einstellbar, damit die Jugend nicht massenhaft talentierte Liberos produziert, wenn man bei den Profis ein 4-4-2 spielt. [b](S.G.)[/b]





[*]Das Abwerben von Jugendspielern anderer Vereine wird nach wie vor möglich sein, die Regelungen bezüglich Ausbildungsentschädigung etc. werden dabei berücksichtigt. [b](S.G.)[/b]





[*]Die Jugendinternate sind erweitert worden und werden in ANSTOSS 4 eine größere Rolle als bisher spielen. [b](S.G.)[/b]





[*]Den Talentwert werden wir komplett anders handhaben als in ANSTOSS 3. Vorprogrammierte Superstars wird es genauso wenig geben wie hoffnungslose Fälle (auch wenn sich natürlich im Nachhinein einige als solche erweisen werden - wie im richtigen Leben halt). [b](S.G.)[/b]





[*]Thema Kaderzuteilung Profis / Amateure: grundsätzlich habt Ihr es in der Hand, einzuteilen, wer bei den Profis und wer bei den Amateuren spielt. Aber natürlich wird sich nicht jeder (Noch-)Profi in die 2. Mannschaft abschieben lassen. Hierfür haben wir eine Logik entwickelt. Allerdings ist es schwer, die Realität hier 100%ig abzubilden. Während z.B. ein Effenberg sicherlich nie in die Regionalliga (oder noch tiefer) gehen würde, finden sich in den unteren Ligen eine ganze Reihe ehemaliger Spitzenspieler, die ihre Karriere ausklingen lassen. Ist letztlich eine Einstellungsfrage, die jeder Spieler für sich individuell regelt. [b](S.G.)[/b]





[*]Das Regelwerk zum Thema Profis / Amateure wird natürlich beachtet. [b](S.G.)[/b]





[*]Gezielte individuelle Schwerpunkte? Könnte aber leicht unübersichtlich werden. Wobei natürlich zwischen Torhütern und Feldspielern differenziert werden muss.[b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Eine Aufhebung der Beschränkung der Kadergrößen im Jugendbereich dürfte kein Problem sein, weitere Jugendmannschaften (außer A,B,C) sind allerdings kein Thema. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


[/list]








[b]TRANSFER[/b]


[b]Transfersystem/-markt:[/b]


[list][*]Wir werden über einige Umstellungen dort eine weit realistischere Lösung angehen können. Ich bin mehr als zuversichtlich, dass wir nach zwei Anläufen diesmal einen restlos überzeugenden Ansatz gefunden haben. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Wir werden gerade im Spielbalancing auf dieses Thema achten. Kleine Vereine werden auch unbekanntere Spieler verpflichten und aufbauen, während die Topclubs weiter große Namen unter Vertrag nehmen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





(Transfers als Aufsteiger, o.ä.)Es hat einiges an Programmiererblut gekostet und auch die Konzeptkraft hatte gewisse Gewaltphantasien mir gegenüber - allerdings sollten wir zukünftig in der Lage sein dies zu berücksichtigen. Allerdings nur bei faktisch feststehenden Auf/Abstiegen, Meisterschaften usw. Davon betroffen natürlich Spieler/Sponsorenverhandlungen u.a. [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]Spielerbeobachtung wirds in großem Umfang geben. [b](G.E.)[/b]





[*](Anfragen anderer Vereine): War bei A3 nur schwer umzusetzen. Mit nun runderneuerter Verhandlungslogik und brandneuem Transfermarkt allerdings bereits angegangen und in der Endversion sicher deutlich besser als bislang.  [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Selbstverständlich kann es in ANSTOSS 4 dazu kommen, dass "abgehalfterte Veteranen" noch ein paar Euros in den dritten oder vierten Ligen "einsammeln" wollen, ebenso wird es hier und da auch Rückkehraktionen von alten Profis zu ihren Heimatvereinen geben. [b](G.E.)[/b]





[*]Arbeitslose Spieler, sog. "Free Agents" wird es in ANSTOSS 4 selbstverständlich auch geben. Hier lässt sich das eine oder andere Schnäppchen machen bzw. ein Blitztransfer arrangieren. [b](G.E.)[/b]





[*]Rein theoretisch mag es möglich sein, einen 12er in der 2.Liga unter Vertrag zu haben (wenn dieser ganz dumm ohne Klausel verhandelt hat), aber sei dir sicher: Der wird sooo schnell weg sein. Letztlich kann man als Verein nicht einfach Spieler halten und gut. Wenn ein Akteur weg will, dann WIRD er auch gehen. Grundsätzlich aber gilt: Wir werden die Vertragsverhandlungen generell überarbeiten und die alten Bauerntricks (10-Jahres-Kontrakte) gehören der Geschichte an, dies wird unweigerlich schwerer werden. Sollte dann ein Verein absteigen, wird er sich über eine Flut von Abgängen ärgern dürfen, allenfalls die schwächeren und durchschnittlichen Spieler sind dann noch zu halten. Zum Verständnis: Natürlich halten Teams ggf. den Kern zusammen, aber dieser Kern besteht kaum aus Topspielern. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]An Features wurde im Transferbereich durch das alte System nahezu alles abgedeckt, allerdings mangelt es an der konsequenten Umsetzung (Ausleihen von Spielern usw.). [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Tauschgeschäfte sind schlichtweg unnötig, da es sich im Prinzip um nichts anderes als zwei Transfers handelt. Klar werden diese über die Medien als Tauschgeschäft kommuniziert, aber der Vorgang ist im Grunde der gleiche wie bei zwei Wechseln.


Ein Spielertausch ist in der Abwicklung nicht anders zu verstehen wie zwei gegenläufige Transfers zwischen zwei Vereinen. "Spieler aussuchen" ist so oder so realitätsfremd, schließlich handelt es sich um ein einseitiges Angebot. Grundsätzlich kann man zwar an dieser Funktion überlegen, obgleich zu einerseits äußert selten praktiziert wird und andererseits im Spiel eher zu den fehleranfälligen gehören würde. Besser "nicht nachvollziehbar" als "fehleranfällig"... Warum? 


1. Spielen zwei menschliche Spieler gegeneinander (bzw. miteinander), so können sie problemlos Tauschgeschäfte abwickeln. Hier wieder mein Hinweis auf das "gegenläufige transferieren". 


2. Die Transferlogik der CPU ist sehr kompliziert und klar strukturiert. Kommen hier noch Tauschangebote ins Spiel, so wird sie erneut komplexer. Unter Umständen würden diese Angebote mit einer - sagen wir eine beliebige Hausnummer - 80%igen Wahrscheinlichkeit abgelehnt werden. Ich sehe schon den Thread, versehen mit einem grimmigen Smiley "Es reicht! Spielertausch funktioniert nicht! Wann kommt der Patch? Ihr seid zu doof!" usw. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Käufe weit vor Vertragsende sind ebenfalls kritisch. Es ist ja möglich, nach Beginn einer neuen Saison einen Spieler bereits für das kommende Jahr zu verpflichten. Darüber hinaus reden wir nur über absolute Ausnahmen, zumal wir in der Realität auch selten wissen, wann es denn nun genau zum eigentlichen (und juristisch manifestierten) Transferabschluss kommt. Deshalb würde ich aus Sicherheit (wir reden immer über zusätzlichen Programmier- und Testaufwand) davon absehen dies auszuweiten. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Vertragsverhandlungsfeatures) Ich kann mich euren Vorschlägen nur anschliessen. Sicher gibt es hier und dort noch ein paar Differenzen zu unseren Ideen, aber grundsätzlich liegen wir auf der gleichen Linie. Besonders die Gegenüberstellung und die Idee der Vereinsinformation gefallen mir gut, weiter so. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Anfragen an Vereine, dann Verhandlungen mit Spielern, danach Transferabhandlungen... Ist das nicht ein wenig viel? Die Masse der Spieler möchte Transfers schnell abwickeln können, deshalb sehe ich dies ein wenig kritisch. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Ich denke, dass ein 34jähriger 11er nicht in untere Klassen wechseln würde, zumindest nicht unter "normalen" Umständen. Abgesehen davon, dass er kaum finanzierbar wäre, liegt das Problem wohl eher in der Stärke. Wenn ein Spieler in diesem Alter noch über eine derartige Klasse verfügt, wird er sich die Regionalliga wohl kaum antun. Im Normalfall verliert er aber an Klasse (genau: Schnelligkeit, Spritzigkeit) und ist auch kein 11er mehr. Bei niedrigeren Werten teile ich aber eure Auffassung. Ein 22jähriger 8er z.B. wird die Herausforderung suchen und höherklassige Vereine suchen, während sein 34jähriger Gegenpart durchaus noch ein paar Märker abstauben können will. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Das Entlassen von Spielern gibt es nicht, weil es auch real - hier haben wir es wieder... - nicht so einfach funktioniert. Jeder Trainer muss mit Altlasten leben und kann sich den Kader nur über Jahre hinweg vollkommen nach seinen eigenen Vorstellungen zusammenstellen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Vertrag auflösen) Jep, ist geplant. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]1. Marktwerte eines Spielers bemessen sich nach wirtschaftlichen Grundlagen. Dafür gibt es handfeste Werte, die sich aus Kaufpreis, Vertragsdauer, sportlicher Leistung usw. generieren. Will ich einen anderen Spieler verpflichten, so kann dessen Verein jede beliebige Summe verlangen (vorausgesetzt es gibt keine Klausel oder der Kontrakt endet). Da gibt es nun einmal keinen direkten Zusammenhang. Wir begrenzen ja auch nicht die Summe, die ihr bei fremden Angeboten verlangen könnt... 


2. Spieler, die vom Verein auf die Transferliste gesetzt werden, sollen doch nachvollziehbarerweise abgegeben werden, diese Absicht bekundet der Verein damit. Nun kann sich jeder vorstellen, dass dann die Preise ins Bodenlose fallen, gerade bei teuren Akteuren ist der Wertverlust enorm. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Marktwert) Wir werden eine Berechnung anhand Vertragsdauer und Spielstärke nehmen, dazu noch einige Details wie Position, derzeitiger sportlicher Status und Alter und den Rest in die Hände der Verhandlungspartner legen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]In ANSTOSS 4 wird es keine langfristigen "Mogelverträge" geben, mit denen Spieler locker über den Großteil ihrer Karriere preiswert gehalten werden können. Schon recht schnell werden sie sich melden und unzufrieden werden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Spieler werden nicht unter allen denkbaren Voraussetzungen zu einem Verein wechseln, Beispiele wie sportliche Perspektive sind oben schon erwähnt. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](ablösefreie Spieler En Masse verpflichten) Dies wird in ANSTOSS 4 indes nicht mehr möglich sein. Abgesehen davon, dass gerade Topspieler nur bei entsprechender Perspektive zum eigenen Verein wechseln wird auch das Gehalt bei Verpflichtungen im zur Verfügung stehenden finanziellen Spielraum für Transfers berücksichtigt. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Suchsysteme gibt es trotz nicht bekannter Spielstärken weiterhin, ebenso weitere Mechanismen, die aber noch nicht verraten werden. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*](Probetraining) Wird selbstverständlich möglich sein, inklusive einiger zusätzlicher Optionen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Spieler z.B. aus Osteuropa sind in der Tat preiswerter (Ablöse + Gehalt) zu haben als ihre Pendants z.B. aus Deutschland. Dafür ist allerdings ein intensives Scouting notwendig. Sprich: Schnäppchen sind weiterhin möglich, jedoch ist dafür ein vergleichsweise hoher Aufwand zu leisten, Transfers sind dort entweder risikobehaftet oder halt nicht unmittelbar möglich. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die Transferliste wird bleiben, denn sie ist für uns aus programmtechnischen Gesichtspunkten unverzichtbar. Den "Otto-Katalog-Charakter" wird sie schon deshalb nicht mehr haben, da ja die Einzelstärken vereinsfremder Spieler garnicht bekannt sind. Wenn Du näheres über einen Spieler wissen willst, wirst Du ihn wohl oder übel beobachten lassen müssen. Das wiederum sollte man besser getan haben, bevor er auf der Liste auftaucht, sonst ist der Spieler u.U. weg, bevor Du ihn beobachten konntest.


Glaub mir, die Beobachtung und das Scouting wird dank der versteckten Spielerstärken in ANSTOSS 4 mehr Gewicht denn je bekommen. 


Also: prinzipiell bleibt die Transferliste, ihre Aussagekraft wird aber dank unseres neuen Systems nicht mehr so groß sein wie in A3. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]





[*]Ich sehe das so, daß man zu jedem Verein, der laut Datensatz vorhanden ist, auch seinen Beobachter schicken kann. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Das Gehalt eines Spielers wird sich auch weiterhin an seiner Stärke orientieren.


Um Vorfälle zu vermeiden, daß Spieler völlig über- oder unterbezahlt sind, werden die Spieler bei jeder Vertragsverlängerung eine entsprechende Gehaltsanpassung bekommen. 


Die Berechnung von Gehaltsforderungen von Spielern bei Computervereinen und "Spielervereinen" wird identisch sein, solche Abweichungen werden damit nicht mehr vorkommen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Den Fall, daß ein Manager im Laufe einer Saison einen Vertrag für die kommende Saison bei einem anderen Verein unterschreibt, haben wir explizit bedacht. Unsinniges Verhalten wie z.B. das Festschreiben einer viel zu niedrigen fixen Ablöse oder das Bezahlen zu hoher Ablösesummen ("Zweiter-Spieler-Cheat") wird aber eh kein Präsidium mehr dulden... [b](S.G.)(04.06.02)[/b]





[*]Wir haben anfangs in der Tat überlegt, die Zeiträume der Transferabwicklung variabel zu gestalten. Dabei ergaben sich aber eine Reihe von Problemen (insbesondere durch den Sonderfall Multiplayer - 2 User werben um denselben Spieler). Nicht zuletzt wäre eine solche Lösung enorm testaufwändig gewesen.


Deswegen haben wir uns dann doch dazu entschlossen, zunächst eine einfachere, weil einheitliche Lösung zu wählen (die wir aber dennoch gegenüber ANSTOSS 3 verfeinert haben). Grundsätzlich bevorzugen wir lieber erst einmal eine einfachere Lösung, die aber gut funktioniert, als eine komplexe, die am Ende womöglich fehlerbehaftet wäre. Ich denke, das ist auch in Jedermanns Sinne. [b](S.G.)(07.06.02)[/b]





[*]- Es wird keine fest einstellbare Ablösesumme geben. Halte ich für überflüssig, zumal die interessierten Vereine schon bereit sind eine Summe nahe des Marktwertes auszugeben.


- Zudem nehmen diese Vereine auch Kontakt zum Spieler auf und spätestens dort droht über kurz oder lang ein Konflikt - sofern dieser nicht gnadenlos überbezahlt ist. Wer lässt sich schon nicht von einigen Euros mehr im Jahr überzeugen? 


- Auch Gehalt und Prämien sind nicht völlig frei verhandelbar. Der Vorstand wird innerhalb eines gewissen Rahmens die Entscheidungen des Managers durchaus tragen, allerdings niemals die wirtschaftliche Leistungsfähigkeit des Vereins außer Acht lassen. Mehrarbeit also für alle Manager investitionsschwacher Clubs... [b](G.E.)(25.06.02)[/b]





[*](Änderungen der Transferlogik) In erster Linie beschränkt sich dies auf die Hintergrundlogiken, die noch sinnvollere Transfers bewirken werden. Die Funktionen sind wie gewohnt vorhanden und können inhaltlich auch sicher nicht großartig verändert werden. Neu ist allerdings die Spielersichtung, die enorm wichtig sein wird, weil die Einzelstärken fremder Spieler weitgehend unbekannt sein werden. Deswegen müßt Ihr viel selber sichten oder sichten lassen, wenn Ihr auf dem Transfermarkt nicht die Katze im Sack kaufen wollt. Wir haben damit das wichtige Thema Spielersichtung erstmals umfassend umgesetzt. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]MANAGEMENT[/b]


[b]Finanzen:[/b]


[list][*]Wir haben uns dazu entschlossen in ANSTOSS 4 mal ein wenig aufzuräumen in Punkto Vereinsangestellte, Aufgabenteilungen im Verein usw. 


Dies hat zur Folge, dass zukünftig der User nicht mehr als "Regent" über Wohl und Wehe eines Clubs entscheiden darf. Bislang konnten Lizenzentzüge ohne internen Widerstand initiiert werden, Aufträge zum Pflanzen von Bäumen auf dem Vereinsgelände usw. erteilt werden. Fazit: Das ist Unsinn.


Das Vereinsvermögen wird nun vom Präsidenten verwaltet, Ausgaben müssen genehmigt werden (dazu werden Etats verwendet - wie "in Echt"...) usw. Das Verhältnis von User zu Präsident kann deshalb auch schonmal über einen Toptransfer, eine Erweiterung des Investitionsrahmens o.ä. entscheiden, hier ist also demnächst euer Geschick in anderer Art und Weise als bisher gefragt... [b](G.E.)[/b]





[*]Ich wollte lediglich darauf hinweisen, dass wir es zukünftig vermeiden wollen, dass Vereine komplett in den Ruin gewirtschaftet werden können. Hier ist sicher keine komplizierte Lösung vonnöten, schließlich soll lediglich vermieden werden, dass der Manager am Saisonende nach einer schlechten Kalkulation vor einem gigantischen Schuldenberg steht.


Bevor Mißverständnisse aufkeimen: Wir wollen kein Spiel auf "Benjamin-Blümchen"-Niveau. Natürlich soll auch das Finanzmanagement eine gewichtige Rolle spielen, aber bitte nicht mit dauerhaftem Schaden. Ich erinnere nur an A2G: Dort wurde bereits nach der 2.Saison spätestens zwei namhaften Bundesligisten die Lizenz entzogen und fortan waren sie in den Niederungen der 3.Liga verschollen... [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Das Finanzsystem wird für ANSTOSS 4 neu konzipiert, alte Fehler sollten dann endlich der Vergangenheit angehören. 


Allerdings ist es ein wenig befremdlich, dass sich ein Teil des Forum über zu geringe Fernsehgelder mokiert (da sie ihre Teams nicht finanzieren können), der andere Teil die zu geringen Personalkosten kritisiert. Eines vorweg: ANSTOSS 4 wird in entsprechenden Schwierigkeitsgraden ganz sicher in diesem Bereich nicht zu unterschätzen sein, ein Topkader wird sehr schwer zu finanzieren sein. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Versicherungen gg Abstieg, etc.) Grundsätzlich keine schlechte Idee, wir werden mal prüfen, ob wir es sinnvoll unterbringen können. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Aktienmehrheiten anderer Vereine kann man nicht erwerben, dies ist rechtlich auch nicht uneingeschränkt zulässig. Der Aktienmarkt an sich gilt ohnehin nicht als Kernfeature von A4... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die Lösung zum Thema "Schwarze Kasse" ist noch nicht final, wir müssen uns noch zwischen zwei grundsätzlich unterschiedlichen Ansätzen entscheiden. Wir werden aber den illegalen Bereich deutlich aufwerten  Gerade im Mehrspielermodus gibt es zukünftig einige ganz fiese Möglichkeiten... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





Die illegalen Möglichkeiten sind immer optional --> was man nicht machen MUSS ist optional 


Die Aufdeckungswahrscheinlichkeiten wie auch die negativen Auswirkungen bei Mißlingen werden gravierend sein --> deshalb sollte dies keine zu häufig genutzte Option sein


Der Reiz gerade im Multiplayer-Modus liegt auf der Hand... [b](G.E.)(10.07.02)[/b]





[*]Steuerhinterziehung? Vielleicht... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Wir werden versuchen, die internationalen Pokale so exakt wie möglich abzubilden. Dazu gehören natürlich auch die Prämien. Wo hoch die Prämien nächste Saison sind, ist natürlich noch fraglich, aber wir werden die korrekten Werte verwenden.


Was die Entwicklung der Fernsehgelder etc. im Laufe des Spiels angeht: eine leichte Steigerung erscheint mir durchaus sinnvoll, größere Eingriffe dort sehe ich allerdings kritisch. Man muß bedenken, daß dies langfristig Schwierigkeiten mit der Transferlogik ergeben kann. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Einen Mannschaftsrat wird es vermutlich geben, und auch eine Verhandlung über die Prämien.


Den Finanzbereich werden wir etwas entzerren, insbesondere sollen sich nicht mehr alle wesentlichen Entscheidungen beim Saisonwechsel anhäufen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*](Sponsorenverträge im Voraus und verlängern) Das deckt sich mit unseren Planungen. Ein paar Co-Sponsoren sind sicher auch denkbar, keine Frage. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Die Spiellogiken in Sachen Bilanz haben wir in der Tat gründlich überarbeitet. Auch haben wir dafür gesorgt, daß Geldanhäufen in Dagobert-Duckschen Ausmaßen nicht mehr möglich sein wird.


Was den Umfang der bilanziellen Seite des Vereins angeht: hier werden wir uns zunächst auf das Wesentliche beschränken. Investitionsmöglichkeiten abseits des fußballerischen Rahmens wird es zunächst nicht geben. Wir möchten halt erstmal sicherstellen, daß die fußballrelevanten Features ausgewogen sind und gut funktionieren.


Dennoch ist die finanzielle Seite natürlich ein Kernpunkt im Leben eines Fußballmanagers, deswegen wird es auch bei A4 wichtig sein, wirtschaftlich sinnvoll zu handeln. Dabei wird es besonders darauf ankommen, ein Gespür dafür zu entwickeln, wie die Saisonbilanz am Ende ausfallen wird und was man sich noch so alles leisten kann. Denn neben dem sportlichen wird der Vorstand auch ein wirtschaftliches Saisonziel ausgeben, bei dessen Verfehlen er schon mal ganz schön sauer werden kann...


Um dem Spieler ein Gefühl dafür zu geben, was er sich leisten kann und was nicht, sind bei allen Aktionen, die Geld kosten (von Transfers über Stadionausbau bis zur Trainingslagerplanung), die voraussichtlich anfallenden Kosten bzw. Einnahmen immer mit aufgeführt.


Schließlich kann man auch den wirtschaftlichen Teil an einen Assistenten übergeben, der dann darauf achten wird, daß die Saisonbilanz im Rahmen bleibt. Es wird also niemand BWL studieren müssen, um A4 zocken zu können (als Leidgeprüfter wollte ich das auch niemandem zumuten). [b](S.G.)(04.06.02)[/b]





[*]Letztlich läuft es ja in der Realität auf folgende Systematik hinaus: vor der Saison hat man einen geschätzten Betrag X für die Saison zur Verfügung, der allerdings von einigen Unbekannten (z.B. Zuschaueraufkommen, internationaler Erfolg etc.) und Aktionen des Managers (Spielerein- bzw. Verkäufe, Stadionausbau etc.) abhängt. Außerdem gibt es wirtschaftliche Erwartungen des Vorstands. Von alledem hängt ab, wieviel Geld man letztlich zur Verfügung hat.


So ähnlich wird das auch in ANSTOSS 4 geregelt sein. Alles weitere wäre imho auch weniger Fußballmanager als vielmehr Fußballbuchhaltung, und die wollen wir eigentlich nicht. Der Finanzteil wird trotzdem nicht zu kurz kommen, denn der Faktor Geld ist bei fast allen Entscheidungen des Managers ein entscheidendes Kriterium. Deshalb ist es uns auch wichtig, die finanziellen Auswirkungen von Aktionen jederzeit deutlich sichtbar zu gestalten. [b](S.G.)(13.06.02)[/b]





[*]Die jeweilige landestypische Währung wirds sein, allerdings vermutlich abhängig von der jeweiligen Version und nicht dem gewählten Spielland. Denn kaum ein User hätte Verständnis dafür noch einen Taschenrechner auf dem Schreibtisch liegen haben zu müssen um ANSTOSS 4 vernünftig spielen zu können. [b](G.E.)(28.07.02)[/b]





[*]Sponsorenangebote bzw. deren Ausgestaltung ist in ANSTOSS 4 einerseits abhängig von sportlichem Erfolg, andererseits Fanaufkommen. Insofern "wie in echt"... [b](G.E.)(28.07.02)[/b]





[*]Nur war es bisher unrealistisch, daß Du das gesamte Vereinsvermögen verprassen konntest. Nimm Dir mal die Bayern: glaubst Du, Uli Hoeness hat freien Zugriff auf alles Geld der Bayern? Nein, hat er nicht. Er bekommt vom Präsidium einen Rahmen vorgegeben, und innerhalb dieses Etats kann er Spieler verpflichten, Geschäfte tätigen usw.


Wenn Bayern Gewinn macht, wird der Etat meist erhöht. Manchmal gibt es auch Sonder-Etats, z.B. um bei ausbleibendem sportlichen Erfolg neue Spieler nachzuverpflichten. Manchmal werden aber auch Rückstellungen gebildet, um dann nach einigen Jahren, wie aktuell der Fall, ein neues Stadion zu bauen.


Genauso wird es auch in A4 werden. Es gibt ein sportliches Ziel (Ihr könnt ja auch nicht einfach sagen: "och, dieses Jahr steig ich mal ab") und ein wirtschaftliches Ziel. Letzteres besteht aus einem Etat und eventuell einer Investitionsvorgabe (z.B. "Stadion vergrößern", "Kader verjüngen" oder "Topstars holen").


Aber keine Angst, Ihr werdet wirtschaftlich immer noch sehr viel Handlungsfreiheit haben. Nur eben keine unbegrenzte mehr... [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Stadion:[/b]


[list][*]Wir haben uns - soviel sei verraten - für eine von A3 abweichende Änderung entschieden. Wichtig waren uns einerseits eine möglichst große gestalterische Freiheit, andererseits eine Anlehnung an architektonische Vorgehensweisen. Somit haben wir in der Tat eine sehr ausdifferenzierte Form eines "Baukastensystems" umgesetzt. Die Blöcke (Haupt- und Gegentribüne, Kurven und Hintertortribünen) können entweder im Ganzen oder in ihren Einzelelementen nach verschiedenen Gesichtspunkten aus- und umgebaut werden. Variationen in Blockmodulen, Fassaden, Dachtypen usw. lassen eine Menge an Stadiontypen zu, die alles bisher dagewesene übertreffen wird. Sich auf feste Komplettmodule zu berufen war uns auf der einen Seite zu wenig, andererseits machten Ausbaumöglichkeiten von 10, 50 oder 100 Plätzen keinen logischen Sinn. [b](G.E.)[/b]





[*]Die Darstellung der Stadien im Ausbaumenü ist die gleiche wie in der Simulation. Heisst: Änderungen wird man bereits im nächsten Heimspiel sehen können (Im Bau befindliche Blöcke, abgerissene Stadionteile usw.). Vermodern werden sie (noch) nicht in A4, aber dafür können wir uns ja bis zum Nachfolger Zeit lassen (ist ja keine Frage von Monaten so ein Zerfall *ggg*). [b](G.E.)[/b]





[*]Was es nicht geben wird ist allerdings absoluter Schnickschnack, sprich Einstellungen wie Größe der Sitze. Wir wollen nicht ein Pendant zum A3-Vereinsgelände "verbrechen". [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Auch die Rasenrenovierung ist nicht mehr so einfach umzusetzen... [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die ganzen Events... Schön und gut, aber was hat das mit Fußball zu tun? Spielt ohnehin nur eine Rolle, wenn das Stadion in Eigenbesitz ist und selbst dann... Kalkuliere mal die etwaigen Einnahmen gegen die Ausgaben z.B. für Rasenpflege etc. Da bleibt nur wenig übrig. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Ein Alterungsprozeß ist ob der derzeitigen technischen Voraussetzungen kaum zu realisieren, wenn auch sehr interessant. Indes wird A4 sicher einen neuen eigenen Standard in der 3D-Grafik bringen, der "Fotorealismus" gilt hier als Stilrichtung anstelle bisheriger "Comics". [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Das Thema "Zuschauerzahlen" ist uns bekannt und eine 100%ige Lösung nunmehr für ANSTOSS 3 kaum möglich. Wir haben für den Patch noch einige Änderungen vorgenommen, werden aber für ANSTOSS 4 eine neue Logik verwenden. Diese sollte sich - dies schon der bisherige Ansatz - nicht darin ausdrücken, dass jedesmal ein ausverkauftes Stadion zu bewundern ist, nur weil ein großer Name kommt, sondern die allgemeine rückläufige oder besser kritische Tendenz aufnehmen und umsetzen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Fanaufkommen) So wie es derzeit konzipiert ist, halte ich es für den besten Weg. 


Das maximale Fanaufkommen lässt sich - zwar mühselig, aber in absehbarer Zeit - bei entsprechenden Erfolgen steigern. Wir reden hier über einen "Traditionswert", also darüber dass selbst größere Vereine einige Zeit benötigen, um mehrere Generationen von Fans um sich zu sammeln. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Eine offenere Einstellung des Eintrittspreises lässt sich realisieren, ist auch durchaus sinnvoll. Eine detailliertere Konfiguration von Ermäßigungen wäre m.E. nach schwer transparent zu machen, von einer spürbaren Auswirkung auf das Spiel ganz zu schweigen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*](Zwei Vereine, ein Stadion) Haben wir berücksichtigt.


(Terminprobelme in dem Zusammenhang) Ist ein interessanter Punkt. Die Abstimmung von Spielplänen unter Berücksichtigung regionaler Aspekte wird eine nette Herausforderung.


Künftig wollen wir den Spielplan ja dynamisch generieren und nicht ein vorgegebene Setzliste verwenden.


Sollte aber möglich sein. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*]Vorgefertigte Stadien gibt es nicht. Dafür könnt Ihr dank eines einfach zu bedienenden Stadionbaukastens unzählige verschiedene Stadien in unterschiedlichsten Designs entwerfen. Dazu ist dieser Bereich spielerisch wie grafisch enorm aufgewertet worden und ist - ganz ehrlich - schon jetzt mein persönliches Lieblingsfeature... :-) [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*](verschiedene Rasenmuster) Eher nicht, aber lassen wir uns mal überraschen... [b](G.E.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Vereinsgelände:[/b]


[list][*]Wir werden den Bereich des Vereinsgeländes komplett neu erarbeiten. Wie die Darstellung, die Anzahl der Gebäude o.a. genau aussehen wird, bleibt abzuwarten. 


Grundsatz: Wir designen einen Fußballmanager, also finden sich darin nur Inhalte, die direkt mit dem Fußball zu tun haben. Außerdem gilt auch hier: Auswirkungen müssen klar erkennbar sein und dürfen nicht durch ziellose und unüberschaubare Implementation von Elementen verwässert werden. 


Eine Verdeutlichung von Auswirkungen wird es in ANSTOSS 4 sicher geben. Wir haben hier auch schon Lösungen parat, keine Sorge.[b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Es wird verschiedene Grundtypen geben, die sich direkt auf die Ausbaumöglichkeiten der Infrastruktur auswirken. Sprich: In Citylage lassen sich nicht nach Belieben Gebäude platzieren, die Bauflächen sind belegt. Auch die Parkplatzsituation ist abhängig von den existenten Gegebenheiten, glücklich schätzt sich derjenige, der auf freier Fläche gebaut hat bzw. bauen konnte...


Die Ausbaumöglichkeiten bezogen auf die Infrastruktur des Vereins werden klar auf sportliche Inhalte konzentriert. Chinesische Pagoden, Eisdielen usw. finden keinen Platz. "Kleinvieh" wie Pommesbuden, Bierstände usw. ist innerhalb der Stadionvermarktung im "Komplettpaket" enthalten. [b](G.E.)[/b]





[*]Wir werden einen komplett anderen Weg als A3 gehen. "Weniger ist mehr" gilt hier als Devise, wir beschränken uns auf Elemente, die auch in der Realität in den Aufgabenbereich eines Fußballvereins fallen würden. Wichtig war und ist uns vielmehr, dass es einen direkten und transparenten Bezug zwischen Gebäude und Managementlogik gibt, sprich: erkennbare, deutliche Auswirkungen statt Pagoden, Eisdielen usw.  [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Ihr könnt euch gedanklich völlig von der bisherigen Darstellungsform trennen. Das war nix und wird so auch nicht wiederholt. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]


[/list]





[b]Kontakte:[/b]


[list][*]Kooperationsverträge: Bislang in ihrer Umsetzung sinnlos, in ANSTOSS 4 auch so nicht mehr vorgesehen. [b](G.E.)[/b]





[*]Das Problem bei Fusionen ist, daß wir hier unzählige mögliche Bedingungen testen müßten, um "unmögliche" Fusionen auszuschließen. Sprich: hier wäre sehr viel Aufwand vonnöten für ein Feature, das sicher eher untergeordneten Stellenwert besitzt (schließlich sind Fusionen in der Realität die absolute Ausnahme, wenn auch vereinzelt vorhanden). Deswegen wird es Vereinsfusionen in ANSTOSS 4 nicht geben. [b](S.G.)(07.06.02)[/b]


[/list]








[b]NATIONALMANNSCHAFT[/b]


[list][*]Es wird in A4 auch weiterhin Nationalmannschaften geben, diese können jedoch


vom User nicht mehr aktiv gecoacht werden. Unser Interesse galt zunächst


einer realistischeren Simulation der Wettbewerbe, Kaderberufungen usw. Da


wir zudem von der bisherigen "Nicht Fisch - Nicht Fleisch"-Lösung keineswegs


überzeugt waren haben wir uns zum Schnitt entschlossen.


Kommendes Jahr machen wir uns für den Nachfolger Gedanken über eine wirklich


sinnvolle Integration dieses Features, aktuell stehen andere Inhalte voran.[b](G.E.)(24.06.02)[/b]





[*]1. Es werden auch Nachwuchs-Wettbewerbe wie die U21 simuliert werden. Dazu gehören natürlich auch deren Wettbewerbe wie auch eine Kaderberechnung. Wir werden allerdings mit der U21 anfangen, nicht darunter. 


2. Die Nationalmannschaften, des Anstoss-Gamedesigners ärgster Feind... 


Die absolute Mehrzahl der Kunden hat nachgewiesenermaßen kein Interesse an einer Karriere mit der zypriotischen Auswahl, sondern will allenfalls die großen Nationen betreuen, außerdem ist eine Karriere wie in Vereinsteams hier auch in der Realität nicht gerade beispielhaft. Welche Lösung wir dort anstreben, kann ich heute noch nicht mit Gewissheit sagen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Jugendnationalteams wirds in ANSTOSS 4 allenfalls in abgespeckter Form geben. Einfach eine Frage des Aufwands bei relativ geringem Nutzen. Über Auswahlteams und Turniere auch des Nachwuchses machen wir uns später aber noch Gedanken, keine Sorge. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Die Nationaltrainer-Option haben wir zunächst zurückgestellt. Grund: die bisherige Lösung fanden wir unbefriedigend. Für die umfassende Ausarbeitung einer neuen Lösung fehlt im Rahmen der Entwicklung von ANSTOSS 4 aufgrund der vielen Neuerungen aber die Zeit. Deswegen werden wir dieses Thema im Anschluß an die Entwicklung von A4 angehen, um für die Zukunft eine wirklich spannende Nationaltrainerkarriere anbieten zu können. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]EDITOR[/b]





[list][*](Was für Angaben kann man machen?)


http://www.ascaron.com/ubb/Forum72/HTML/000012-6.html [b](S.G.)(16.07.02)[/b]





[*]Der Editor wird deutliche Zeit vor dem Release des eigentlichen Spiels erscheinen. Ein genaues Datum gibt es natürlich noch nicht. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Ich weiß, daß diese Antwort für Euch nicht zufriedenstellend ist, aber der Editor kommt, wenn er fertig ist... 


Ich bitte bei aller wohlverstandenen Ungeduld darum, folgendes zu beachten: wenn der Editor erst einmal veröffentlicht ist, können wir an der Datenstruktur im Programm nichts mehr ändern, bzw. wenn wir das täten, müßten wir u.U. einen neue Editorversion releasen und Eure Arbeit wäre möglicherweise für die Katz. Zwar gehen wir nicht davon aus, daß sich noch größere Änderungen ergeben werden, jedoch wollen wir hier auf Nummer Sicher gehen.


Außerdem könnten sich eventuelle Fehler im Editor später negativ auf die Programmstabilität auswirken, deshalb legen wir auch hier schon Wert auf Gründlichkeit.


Deswegen bitte ich um Verständnis dafür, daß wir noch keinen definitiven Termin für den Editor nennen wollen. [b](S.G.)(04.06.02)[/b]


[/list]





[b]Originaldaten:[/b]


[list][*]Die Verwendung von Spielergesichtern ist durch die Originallizenz der FIFA bzw. UEFA nicht abgedeckt, aber das führt noch weiter und würde den Rahmen sprengen. Angesichts unserer Userfiles stellt sich wirklich die Frage nach dem Sinn der Investition, zumal diese Datensätze auch so verbreitet sind, dass nicht nur Kunden mit Internetzugang diese benutzen. Außerdem - man sehe es mir nach - sind die Files der Autoren der Fanseiten ohnehin aktueller und treffender als das die einschlägige Konkurrenz jemals auch nur ansatzweise geschafft hätte. Und ich bin davon überzeugt, dass wir mit ANSTOSS 4 im Bezug auf Detailfülle und Optionen ohnehin in ganz andere Dimensionen vorstoßen werden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]


[/list]





[b]Einflußmöglichkeiten:[/b]


[list][*]1. Spielerleihe kann eingestellt werden


2. Infrastruktur des Vereins ebenfalls


3. Verletzungen hingegen nicht (halte ich auch nicht für sinnvoll, da Zeitbezug)


4. Erfahrung bzw. absolvierte Spiele sind enthalten


5. Gleiches gilt für Tore, Karten sind nicht relevant [b](G.E.)[/b]





[*]Fotos wird es in A4 nicht geben, da wir die Gesichter der im Spiel verwendeten Models verwenden. Einheitlichkeit steht m.E. an erster Stelle und ein Bruch ist hier nicht nötig. Da die neue Grafik deutlich verbessert wurde und für ANSTOSS 4 noch weiter ausgebaut wird, ist so oder so mit photoähnlicher Qualität zu rechnen. [b](G.E.)[/b] [b](1.5.2002)[/b]





[*](Spielergröße/-gewicht) dieses Feature wird kommen, jedoch nicht in A4. 


1. Userfile: Wir wollen erst mal die Erstellung eines umfassenden und guten Userfiles ermöglichen, dazu wird ohnehin schon mehr Aufwand als bisher vonnöten sein. Dies um Größe und Gewicht zu erweitern wäre eine deutliche Masse an Arbeit mehr. 


2. Wir müssten Größe und Gewicht logisch verkoppeln. Dies könnte einerseits zu Problemen im Userfile führen (1,50 m und kopfballstark), andererseits aber auch ein falscher Schritt Richtung Realismus sein. Vergessen wir z.B. einen Karlheinz Riedle nicht, denn Sprungkraft als zusätzlicher Modifikator wäre ebenso nötig. Alles in allem ein sehr hoher und aktuell nicht vorgesehener Aufwand. 


3. Aber es ist in Planung für A5. Ich will hier niemanden vertrösten, zumal A4 mehr als genug Neuerungen und Features enthalten wird. Jedoch spiele ich bei Anfragen lieber mit offenen Karten, anstatt hochtrabende Ankündigungen zu machen und diese nicht halten zu können. Zudem möchte ich mal abwarten, ob auch irgendein anderer Manager diesen Vorschlag außerhalb eines unnützen Editoreintrags umsetzen wird, vor allem in oben angeführter logischer Verknüpfung. Ansonsten wäre es allemal nur eine Karikatur, kein Feature...  [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Zu den Ligen- und Pokalsystemen: diese werden weitgehend frei editierbar sein, d.h. theoretisch kann nahezu jede Liga eingestellt werden.


Was die Editierbarkeit des Datensatzes in einem aktuellen Spiel angeht: ursprünglich hatten wir dies mal überdacht, allerdings ergeben sich dabei zu viele Probleme mit der Integrität des Datensatzes, so daß wir zunächst doch wieder darauf verzichten müssen. [b](S.G.)[/b]





[*]Das Vereinsvermögen wird zukünftig nicht mehr begrenzt werden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Unabhängig davon, ob ein Ereigniseditor programmiertechnisch umsetzbar wäre gilt hier das gleiche wie auch beim vor längerer Zeit angesprochenen Textmodus-Editor: 


ANSTOSS wird sehr stark von Kundenwünschen beeinflusst, dies ist eine Stärke, keine Frage. Die Grenze ist allerdings beim Dateneditor erreicht. Externe Eingriffe auf Software sind unkontrollierbar und kritisch, deshalb verzichten wir außerhalb von Grafik- und Datenfiles auf Tools zur Eigenbearbeitung. 


Letztlich ist es, auch wenn dies nun nicht naheliegen wird, im Interesse des Käufers, denn auch erfahrene User machen Fehler (siehe Probleme nach Userfile-Erstellung über Texteditor) und das anschließende Geschrei fällt dann auf wen zurück? [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]ANSTOSS 4 erhält einen frei konfigurierbaren Ligeneditor, aber mit allem "Schnick-Schnack". Außerdem fällt der Status "sonstige Länder" weg, alle Ligen werden mit Auf- Abstiegen versehen. Jeder mag dann glücklich in seiner Liga werden. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Vertragslänge im Editor einstellbar) Ein interessanter Vorschlag... [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Unser Ansatz bleibt es, ein komfortables und schnell navigierbares Tool bereitzustellen. Da haben m.E. 3D-Grafiken und aufwendige Hintergrundbilder keinen Platz, denn wir wollen keine unermeßlich großen Downloads anbieten. Zudem glaube ich, dass die Navigation so einfach gehalten werden sollte, dass das Editieren nicht unnötige Zeit kostet. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Vereinsnamenskürzel) So viele Bezeichnungen sind einfach nicht notwendig, selbst unter Berücksichtigung der vielfachen Verwendung. Drei (Offiziell, Kurzform, Rufform) reichen nach wie vor und da werden wir nichts unnötig aufblähen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Eine Sponsorenzuweisung wird es in der Tat geben. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Reale Statistiken im Editor) Denkbar ist das, allerdings in eingeschränktem Umfang. Irgendjemand muß ja schließlich die Daten erfassen, und spätestens unterhalb der zweiten Liga wird es richtig schwer. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*](Stadion bereits im Editor zusammenstellen) Kurz und knapp: Kann man.[b](S.G.)(24.06.02)[/b][/list]





[b]Textmoduseditor:[/b]


[list][*]Dies ist nur möglich, wenn man unterschiedliche Spielberechnungs-Logiken verwendet. Würden wir also keine Simulation als Spielbasis nutzen, sondern eine Ergebnis-Vorberechnung, so könnte man darüber nachdenken. Uns ist aber Realismus wichtig --> kein editierbarer Textmodus. [b](G.E.)(28.07.02)[/b]


[/list]








[b]SONSTIGES[/b]





[b]Hardwareanforderungen:[/b]


[list][*]A4 wird bezüglich der Hardwareanforderungen sicher einen deutlichen Sprung machen, das ist aber nicht zu vermeiden, will man zeitgemäße Software machen. Dies bedeutet aber für uns nicht, dass alle Kraft für 3D-Szenen verwendet wurde, sondern lediglich dass wir bezüglich der Anforderungen hinsichtlich Ligen, Auflösungen und Detailstufen einfach dazu gezwungen waren, einen neuen - so auch vermutlich für Nachfolger gleichbleibenden (!) - Standard zu setzen. Also kein Grund zur Panik, definitive Zahlen gibts eh noch nicht, wenngleich A4 nicht auf einer P120-Möhre laufen wird. [b](G.E.)[/b][/list]





[b]Bedienung:[/b]


[list][*]Die Benutzung der Enter-Taste halte ich auch für sinnvoll. Das dürfte kein Probelm darstellen.


Auch das Scrollrad wird wohl zum Einsatz kommen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]





[*](Jederzeit das Programm verlassen) wir arbeiten an einer "sozial verträglichen" Lösung... [b](G.E.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Auflösung:[/b]


[list][*]Die Auflösung wird 800*600 sein, die Spieldarstellung 3D wird auch in höheren AL zur Verfügung stehen. Umschaltungen werden damit vermieden bzw. bei eigener Konfiguration trotzdem drastisch reduziert. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]


[/list]





[b]Qualität/Bugs:[/b]


[list][*]Zum jetzigen Zeitpunkt lässt sich natürlich noch rein gar nichts über Stabilität und Fehleranfälligkeit der Release-Version sagen. Wir haben jedoch zweifellos aus Fehlern gelernt und Vorsorge getroffen mit:


- Technischer Konzeption in der Pre-Production


- einer gehörigen Personalaufstockung in allen Bereichen


- neuer Kommunikationsstruktur zwischen Testabteilung und Entwicklerteam


- kritischeren Konzeptreviews


- intensiveren Milestone-Tests


- längere Beta-Testphase


So, ich unterstelle mal, dass wir definitiv vorbereitet sind. Alles weitere wird sich zeigen, wobei wir den Aufgaben optimistisch gegenüber stehen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]


[/list]





[b]Cheats:[/b]


[list][*]Von Cheats und Bugs im Programm, die sich als Cheats mißbrauchen lassen, halte ich überhaupt nichts.


Andererseits sind diese bei einem Programm dieser Größe kaum auszuschließen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


[/list]





[b]Mehrspieler:[/b]


[list][*]Selbstmurmelnd gibts auch weiterhin den Hotseat-Modus mit bis zu vier Teilnehmern. Sehe auch keinen Grund, an solchen bewährten Funktionen rumzudaddeln. Eher sollte die Interaktion zwischen den Spielern in diesem Modus gefördert werden. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Keine Frage, auch an den Netzwerkmodus wird gedacht, diesmal branchen-unüblich bereits sehr früh in die Entwicklung integriert um etwaigen Problemen zeitig vorzubeugen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Für das Netzwerkspiel ist vorgesehen, daß eine Liga ausgewählt werden kann. Dafür gibt es mehrere Gründe: einerseits ist so gewährleistet, daß Ihr Eure Mitspieler im Spiel auch ständig "seht", und das ist ja der eigentliche Reiz am Multiplayerspiel. Außerdem wären sonst die Datenmengen zu groß geworden, was das Netzwerkspiel enorm langsam gemacht hätte. Das wollten wir unbedingt vermeiden. Wir werden aber auch noch weitere Tests fahren, um die Netzwerk-Spielbarkeit zu gewährleisten. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]





[*]Für den Hotseat-Modus gibt es keine solchen Beschränkungen. Im anderen Fall gibt uns die Datenmenge die Beschränkungen vor, sonst wären unerträgliche lange Wartezeiten die Folge. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Screenshottaste:[/b]


[list][*]Wir planen in der Tat eine Screenshot-Taste. Ist auf jeden Fall eine Arbeitserleichterung für Fanseiten und auch User, die uns oder anderen Fans am vorliegenden Beispiel etwas zeigen wollen.


Alt-Tab könnt ihr aber knicken. Taskwechsel wirds nicht geben... Grund: Zu fehleranfällig. [b](G.E.)(13.05.02)[/b][/list]





[b]Inflation:[/b]


[list][*]So etwas würde ja nur dann Sinn machen, wenn wir in der Lage wären, auch die Entwicklung der finanziellen Dimensionen im Fußball zu prognostizieren und umzusetzen. Da wir das nicht können (wer weiß schon, wen der BVB in 2 Jahren so alles kaufen wird... und für wieviel) bewegen wir uns in A4 lieber in der uns vertrauten Welt und ermöglichen es dem Spieler so, auch in 50 Spieljahren anhand seines heutigen Weltbilds die Wirtschaftlichkeit eines eventuellen Transfers abzuschätzen. [b](S.G.)(14.05.02)[/b]


[/list]





[b]Hallenfußball:[/b]


[list][*]Diese Turniere wird es in A4 nicht mehr geben, da sie in der Realität auch praktisch keine Bedeutung mehr haben. [b](S.G.)(20.08.02)[/b][/list]





[b]Sounds/Songs:[/b]


[list][*]Einerseits werden wir sicher Soundeffekte mitliefern, ebenso einen Hintergrundsound. Im 3D-Bereich werden wir uns dem Sound intensiv widmen, Ideen dazu gibts genug (Auch im Vorschlagsforum zu Anstoss Action). 


Die Möglichkeit zum Abspielen eigener Sounds wird geprüft. Dies ist allerdings nicht ganz so einfach, denn bei geringem Wert für uns (kein spielerischer Nutzen...) verursachen wir im Gegensatz Kosten (Lizenzen gibts heut für alles...). 


Ebenso das Thema "bekannte Künstler". Die Investitionen sind nicht zu refinanzieren, sondern ein Marketing-Zuschussgeschäft. Wir werden sehen... [b](G.E.)(1.5.2002)[/b]





[*]Eine Mischung aus mitgeliefertem A4-Sound und selbst einzubindenen Musikstücken scheint mir hier die vernünftigste Lösung. Nach Möglichkeit werden wir das wohl so machen. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


[/list]





[b]Historische Szenarien:[/b]


[list][*]So interessant die Idee auch auf den ersten, vielleicht auch zweiten Blick sein mag: In Sachen Userfile und Spielspaß habe ich meine Zweifel...


Erstens ist Geschichte unweigerlich mit Namen verbunden, diese wiederum mit persönlichen Ereignissen und Entwicklungen. Im Moment des Usereingriffs kann aber einfach nicht garantiert werden dass ein Pele ein Weltstar würde und nicht etwa auf der Ersatzbank eines "bösartigen" Usertrainers versauert...


Zweitens ist Geschichte unveränderbar und birgt deshalb eine Faszination in sich. Ob diese bei einem Eingriff noch gegeben wäre halte ich für fraglich. [b](G.E.)[/b]





[*]Halbe Lösungen wollen wir nicht, also müssten wir sämtliche Strukturen, Regeln und Vorgaben anpassen und dann auch zeitlich genau wechseln lassen. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Was die Rechte an alten Spielernamen angeht:


Es dürfte schwierig sein, diese zu bekommen. Die Rechte liegen ja nicht mehr bei den Vereinen, man müßte also wohl jeden Spieler einzeln um Erlaubnis fragen.... 


Außerdem müßte man ja da noch viel mehr Dinge anpassen: 


- Relegation


- Zweigleisige zweite Liga


- andere Regeln (z.B. Rückpass, Gelbsperren, Ausländerbegrenzung)


- Europapokalmodus


Ihr seht also, der Aufwand wäre ziemlich groß. [b](H.K.)(14.05.02)[/b]


[/list]





[b]Onlinefunktion:[/b]


[list][*]In der Tat stellt sich hier nicht die Frage, ob wir generell dazu bereit sind, eine Onlinefunktion zu implementieren. Vielmehr wären wir aktuell aufgrund der gegebenen Voraussetzungen nur dazu in der Lage, wenn wir die Version speziell "abspecken" würden. Da aber eine Straffung bzw. Verkleinerung kaum sinnvoll wäre und die Inhalte dann nicht mehr die aus ANSTOSS gewohnten wären, müssen wir generell umdenken und diesbezüglich genaue Überlegungen ansetzen. 


Grundsätzlich gilt: Nur weil irgendwelche anderen Programme irgendein Feature haben, werden wir dies nicht kopieren. Unser Ziel ist es, euch nur Elemente anzubieten, die gut durchdacht sind und eine Sinnhaftigkeit beinhalten. Eine Online-Tauglichkeit von ANSTOSS 4 kann ich "weder bestätigen noch dementieren" (...), konkret: Wir werden alles mögliche versuchen, euch die Funktion mit anzubieten, eine Entscheidung ist aber nicht in Kürze zu erwarten. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Zum Thema Onlinefunktion: Wir prüfen diese Möglichkeit nach Realisierbarkeit und spielerischem Nutzen. Derzeit ist ANSTOSS nicht wirklich tauglich für ein Internet-Match, da einfach grundlegende Änderungen im Gamedesign notwendig wären. Außerdem müssen wir eine Möglichkeit finden, den Datenaustausch immens zu reduzieren. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*]Bei diesem Punkt können wir uns nur wiederholen: Internetmodus ja, aber nur wenn eine vernünftige Spielbarkeit gewährleistet ist. Dazu werden wir noch Tests fahren müssen, wenn wir den Release-Datensatz fertig haben. Die Entscheidung kann und wird somit erst kurz vor Release fallen. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Anstoss action 2:[/b]


[list][*]ANSTOSS action 2 - und damit eine aktive Steuerung innerhalb von ANSTOSS 4 - ist derzeit nicht geplant. Wir werden nach dem A4-Release Aufwand und Bedarf prüfen und dann ggf. "nachlegen". Deshalb wird es auch keine explizite Spielerkarriere geben, zumal der inhaltliche Rahmen außerhalb der Steuerung gelinde gesagt "mau" wäre. Heisst aber nicht dass wir letzteres nicht noch konzeptionell revidieren und erstgenannten im Paket nachliefern, mal schauen... [b](G.E.)[/b]





[*]Unsere ersten Gehversuche waren m.E. schon recht vielversprechend, allerdings gilt es zunächst einmal sich das Defizit an Know How vor allem in Fragen der Animationstechniken u.a. anzueignen. Wenn wir in der Lage sind, Steuerung und Grafik auf ein Niveau zu heben, dass "state-of-the-art" ist, so werden wir sicherlich einen ernsthaften Angriff wagen. [b](G.E.)(13.05.02)[/b]





[*]Wir können ein ANSTOSS Action 2 machen, ob wir es wollen, entscheiden wir im Oktober. [b](S.G.)(22.05.02)[/b]


[/list]





[b]Anstoss für andere Plattformen geplant?:[/b]


[list][*](Linux) Da regiert halt der Markt. Gibt es einen bedeutsamen Markt für Linux-Spiele, dann wird es vermutlich auch eine Version dafür geben. Dies ist aber eine Entscheidung, die sowohl zeitlich zu früh wäre, als auch völlig unreflektiert. Eine genaue Prognose über die Entwicklung dieses Betriebssystems nun einholen zu wollen, käme einem Glücksspiel gleich... 


Fazit: Schaun mer mal, vergessen werden wir es bestimmt nicht. [b](G.E.)(10.05.02)[/b]





[*](Mac) Kurz und knapp: Derzeit nicht. [b](S.G.)(16.07.02)[/b]





[*](Anstoss für X-box) Derzeit ist ANSTOSS 4 ausschließlich für PC geplant. Eine spätere Konvertierung für Konsolen ist nicht ausgeschlossen, aber eben auch noch nicht eingeplant. [b](S.G.)(20.08.02)[/b]


[/list]





[b]Anstoss auf DVD:[/b]


[list][*]Es ist NICHT GEPLANT die nächste ANSTOSS-Version nur auf DVD erscheinen zu lassen, selbst eine grundsätzliche Verwendung dieses Medium steht noch nicht einmal zur Debatte. Wir werden allerdings keine Features o.ä. weglassen, nur damit wir auf eine CD passen, soviel ist sicher. [b](G.E.)[/b][/list]


