// *****************************************************************************

// Plugin : Mani Admin Plugin

//

// Filename : mani_server.cfg

//

// Last updated : 31/08/06

//

// Desc : This is the core configuration file to turn on/off functionality

//        and to also config options within the plugin. By default the main

//        functions are turned off. For the most part the on/off switch is 

//        usually the first cvar under each module (i.e mani_adverts, 

//        mani_stats, etc)

//

//        In order for this config to be used by the plugin an exec command 

//        must be placed in the server.cfg file within the /cfg folder.

//        'exec mani_server.cfg'

// *****************************************************************************

echo "******     Executing mani_server.cfg      ******"

// *****************************************************************************

// Module : Advert (Anzeige/werbung)
//

// Desc : Adverts can be used in game using this module in conjuction with the

//        adverts.txt file in the /cfg/mani_admin_plugin/ folder

// Die Anzeige kannst du im spiel benutzen in verbindung mit adverts.txt in / cfg/mani_admin_plugin/ folder
*****************************************************************************

// Adverts 1 = on, 0 = off

mani_adverts 1
// Anzeige/werbung 1 = an, 0= aus
// Time between adverts displayed

mani_time_between_adverts 120

// Zeit  zwischen den verschiedenen Anzeigen die du in die adverts.txt geschrieben hast. In 
// sek. hier wurde 120sek verwendet.
// Allow adverts in chat area of screen

mani_adverts_chat_area 1

// Anzeige im Chatfeld anzeigen 1= an, 0= aus

// Allow adverts in top left corner of screen (these can be coloured)

mani_adverts_top_left 1
// Anzeige oben links anzeigen (geht auch in verschiedenen farben) 1= an, 0= aus
// Sets colour of adverts, here I've set it to blue
// Farbe der Anzeigen
// Red component colour of adverts (255 = max)

mani_advert_col_red 0

// Green component colour of adverts (255 = max)

mani_advert_col_green 0

// Blue component colour of adverts (255 = max)

mani_advert_col_blue 255

// This settings allows you to specify whether everyone can see adverts

// or only dead players. 0 = All players whether dead or alive, 1 = Dead only

mani_advert_dead_only 0
// Sollen alle die Anzeige sehen oder nur die toten? 0= alle, 1= nur die toten

// Show adverts in the hint text area (at the bottom middle in CSS)

// 1 = enabled, 0 = disabled

mani_adverts_bottom_area 1
// 1=Zeige Anzeigen im unteren, mittleren Berecih vom Bildschirm (Tippsbereich)
// *****************************************************************************

// Module : Stats Statistik
//

// Desc : The stats module is a very simple ranking system based on 3 methods of

//        calculation (defined in mani_stats_calculate).

// *****************************************************************************

// 1 = Enable stats module, 0 = disable stats module

mani_stats 1
// Statistik aktiverien = 1 ausschalten = 0

// 0 = calculate once per map, 1 = calculate at end of each round (CSS Only)

mani_stats_mode 1
// 0=berechnet einmal pro map, 1=berechnet am ende der runde

// Number of days since player last connected before they are removed from the 

// stats list

mani_stats_drop_player_days 5
In wie vielen Tagen nachdem letzten besuch des Server soll ein Spieler von der statisik liste gelöscht werden. Hier auf 5 Tage gestellt

// This cvar is used to set the type of stats calculation to use for ranking 

// players

// 0 = Rank by by pure kills
// 1 = Rank by by kill:death ratio

// 2 = Rank by kills minus deaths
// 3 = Rank by points (points delta = (victim_points/killer_points) * multiplier

mani_stats_calculate 1
// 0=Ranking nur nach Kills; 1= nach K/D Rate; 2=nach Kills minus Deaths; 3=nach Punkten

// Punktgewinn = (Punkte des Opfers / Punkte des Killers)*Multiplikator
// Number of kills required before a player is given a rank

// If you are using the Kill Death ratio you should set this quite high

mani_stats_kills_required 10
// Anzahl an Kills, bevor man gerankt wird. Wenn man K/D Rate verwendet, sollte man es 

// sehr hoch setzen.
// Number of kills + deaths required before a victims points are affected by the

// attackers kills. This prevents new players from affecting regular players points

// until a certain amount of experience is gained from playing.

mani_stats_kills_before_points_removed 0
// Anzahl an Kills und Deaths des Angreifers, bevor die Punkte eines “Opfers” 
// beeinflusst werden
// Defines how long a 'top' display lasts for before it fades (5 - 30 seconds)

mani_stats_top_display_time 7
// Zeit in Sekunden für die Anzeige eines “top” Fensters
// Defines whether other players see your rank when you type 'rank'

// 1 = show rank to all players

// 0 = only show rank to player who typed 'rank'

mani_stats_show_rank_to_all 1
// 1=alle Spieler sehen den Rank eines Spielers, der rank eingibt.
// Defines a message to show when a user types 'rank' and the stats are turned 

// off (this can be blank)

// mani_stats_alternative_rank_message "rank erst ab 10 kills/rank first when you have 10kills"
// Nachricht, wenn ein Spieler rank eingibt aber noch kein Ranking möglich/aktiviert ist.

// Enables writing of ranks to a text file called mani_ranks.txt for export to a 

// web page.

mani_stats_write_text_file 1
// 1=Ranks werden in eine Textdatei geschrieben, um sie auf eine Webseite stellen zu können.
// Set in minutes how often you want the stats to recalculate. This should be 

// used if you have long map times with no end of round.

// 0 = disables frequency calculating, > 0 = time in minutes between each stats

// rank calculation

mani_stats_calculate_frequency 0
// Größer 0 = Zeit in Minuten nach der regelmäßig Stats neu berechnet werden; 0=aus
// Set in minutes how often you want the stats to recalculate AND write to disk

// This should be used if you have long map times with no end of round.

// 0 = disabled, > 0 = time in minutes between each save and recalculation of

// ranks

mani_stats_write_frequency_to_disk 0
// Größer 0=Zeit in Minuten, nach der Stats neu berechnet UND in eine Textdatei geschrieben
// werden; 0=aus
// Set to 1 if you want your ranks to be by steam id (default), 

// Set to 0 if you are not using steam ids on your server (Lan mode)

mani_stats_by_steam_id 1
// 1=Rank per Steam ID
// 1 = Include any bot kills made in stats

// 0 = Killing a bot does not count to stats

mani_stats_include_bot_kills 0
// 1=Bot Kills werden mitberechnet
// Stats points decay settings

// Number of days since last connect that points decay will start

mani_stats_decay_start 2
// Anzahl an Tagen, nach der letzten Verbindung, nach der die Punkte abnehmen.
// Number of days that the decay will take place over once started

// Points will drop to 500 over this period of time. If the player rejoins 

// their points will be restored to full value

mani_stats_decay_period 7
// Anzahl  an Tagen, über die die Punkte bis auf 500 sinken. Wenn ein Spieler 
// wiederkommt werden die Punkte wieder auf voll gesetzt, wenn v

// When a player reconnects the stats module can restore a players

// points back to the full amount if decay has set in

// 0 = Do not restore full points, 1 = restore to full points

mani_stats_decay_restore_points_on_connect 0
// 1=Wenn ein Spieler wiederkommt werden die Punkte wieder aufgefüllt.
// If set to 1 a victim will never lose points ala BF2

mani_stats_points_add_only 0
// 1=Kein Punktverlust beim Sterben
// Number of days before a player is made invisible from

// being ranked. Note that the player is not dropped, if

// they rejoin their rank will be restored.

mani_stats_ignore_ranks_after_x_days 21
// Anzahl an Tagen, bis ein Spieler nicht mehr gerankt ist. Der Rank ist nicht verloren. Wenn 
// er wiederkommt wird er wieder gerankt.
// Multiplier used in points calculation, default is 5.0

mani_stats_points_multiplier "5.0"
// Multiplikator in Punkteberechnung (Standard 5.0)
// Multiplier for victim points lost. If you want victims

// to lose say half points for dying set this to "0.5" etc
mani_stats_points_death_multiplier "1.0"
// Multiplikator für Punkteverlust beim Sterben.
// Weapon weighting for CSS Stats

// Making a weight 2.0 will double the points given/taken

// Making a weight 0.5 will halve the points given/taken
// Waffengewichtung bei CSS. 2=doppelte Punkte mit entspr. Waffe; 0.5=halbe Punktanzahl
mani_stats_css_weapon_ak47 "1.0"

mani_stats_css_weapon_m4a1 "1.0"

mani_stats_css_weapon_mp5navy "1.2"

mani_stats_css_weapon_awp "1.0"

mani_stats_css_weapon_usp "1.4"

mani_stats_css_weapon_deagle "1.2"

mani_stats_css_weapon_aug "1.0"

mani_stats_css_weapon_hegrenade "1.8" 

mani_stats_css_weapon_xm1014 "1.1"

mani_stats_css_weapon_knife "2.0"

mani_stats_css_weapon_g3sg1 "0.8"

mani_stats_css_weapon_sg550 "0.8"

mani_stats_css_weapon_galil "1.1"

mani_stats_css_weapon_m3 "1.2"

mani_stats_css_weapon_scout "1.1"

mani_stats_css_weapon_sg552 "1.0"

mani_stats_css_weapon_famas "1.0"

mani_stats_css_weapon_glock "1.4"

mani_stats_css_weapon_tmp "1.5"

mani_stats_css_weapon_ump45 "1.2"

mani_stats_css_weapon_p90 "1.2"

mani_stats_css_weapon_m249 "1.2"

mani_stats_css_weapon_elite "1.4"

mani_stats_css_weapon_mac10 "1.5"

mani_stats_css_weapon_fiveseven "1.5"

mani_stats_css_weapon_p228 "1.5"

mani_stats_css_weapon_flashbang "5.0"

mani_stats_css_weapon_smokegrenade "5.0"

// Bonus Points for CSS Players
// Bonuspunkte für Spieleraktionen
mani_stats_css_bomb_planted_bonus "10"

mani_stats_css_bomb_defused_bonus "10"

mani_stats_css_hostage_rescued_bonus "5"

mani_stats_css_hostage_killed_bonus "-15"

mani_stats_css_vip_escape_bonus "4"

mani_stats_css_vip_killed_bonus "10"

// Bonus Points for CSS Teams
// Bonuspunkte für Teamaktionen
mani_stats_css_ct_eliminated_team_bonus "2"

mani_stats_css_t_eliminated_team_bonus "2"

mani_stats_css_ct_vip_escaped_team_bonus "10"

mani_stats_css_t_vip_assassinated_team_bonus "6"

mani_stats_css_t_target_bombed_team_bonus "5"

mani_stats_css_ct_all_hostages_rescued_team_bonus "10"

mani_stats_css_ct_bomb_defused_team_bonus "5"

mani_stats_css_ct_hostage_killed_team_bonus "1"

mani_stats_css_ct_hostage_rescued_team_bonus "1"

mani_stats_css_t_bomb_planted_team_bonus "2"

// Weapon weighting for DODS Stats

// Making a weight 2.0 will double the points given/taken

// Making a weight 0.5 will halve the points given/taken
// Waffengewichtung in DODS. Dasselbe wie bei CSS.
mani_stats_dods_weapon_amerknife "3.0"

mani_stats_dods_weapon_spade "3.0"

mani_stats_dods_weapon_colt "1.6"

mani_stats_dods_weapon_p38 "1.5"

mani_stats_dods_weapon_c96 "1.5"

mani_stats_dods_weapon_garand "1.3"

mani_stats_dods_weapon_m1carbine "1.2"

mani_stats_dods_weapon_k98 "1.3"

mani_stats_dods_weapon_spring "1.5"

mani_stats_dods_weapon_k98_scoped "1.5"

mani_stats_dods_weapon_thompson "1.25"

mani_stats_dods_weapon_mp40 "1.25"

mani_stats_dods_weapon_mp44 "1.35"

mani_stats_dods_weapon_bar "1.2"

mani_stats_dods_weapon_30cal "1.25"

mani_stats_dods_weapon_mg42 "1.2"

mani_stats_dods_weapon_bazooka "2.25"

mani_stats_dods_weapon_pschreck "2.25"

mani_stats_dods_weapon_frag_us "1.0"

mani_stats_dods_weapon_frag_ger "1.0"

mani_stats_dods_weapon_smoke_us "5.0"

mani_stats_dods_weapon_smoke_ger "5.0"

mani_stats_dods_weapon_riflegren_us "1.3"

mani_stats_dods_weapon_riflegren_ger "1.3"

mani_stats_dods_weapon_punch "3.0"

// Bonus Points for DODS
// Bonuspunkte für Aktionen
mani_stats_dods_capture_point 4

mani_stats_dods_block_capture 4

mani_stats_dods_round_win_bonus 4

// *****************************************************************************

// Module : Victim Stats

//

// Desc : The victim stats module shows your statistic for the period when

//        you were alive

// *****************************************************************************
// Das Modul zeigt die Statistik der letzten Runde, wenn man tot ist.
// Allow the use of victim stats

// 0 = off

// 1 = on

mani_show_victim_stats 0
// 1=an; 0=aus
// Set to 1 if you don't want to see damage taken from yourself

mani_show_victim_stats_inflicted_only 0
// 1=An sich selbst verursachter Schaden wird nicht angezeigt 
// This controls the default mode a player will have their victim stats mode

// set to when they first ever join your server. This setting is applied to 

// the player's stored record withing player_settings.dat it does not control

// whether the victim stats functionality is on or off.

// 0 = mode 0, 1 = mode 1, 2 = mode 2, 3 = GUI mode

mani_player_settings_damage 0
// Standardeinstellung für Victimstats bei neuen Spielern. 0-2=Modus 0-2 ; 3=GUI Mode
// *****************************************************************************

// Module : Most Destructive

//

// Desc : This small module for CSS only shows the player that caused

//        the most damage with their kills at the end of a round

// *****************************************************************************
// Der Spieler mit dem meisten verursachten Schaden wird am Ende einer Runde angezeigt
// Enable most destructive stats output

mani_stats_most_destructive 1
// 1=an
// 0 = By Kills then damage, 1 = by damage alone

mani_stats_most_destructive_mode 0
// 0=nach Kills, dann nach Schaden sortieren ; 1=nur nach Schaden
// This controls the default mode a player will have their *Most Destructve*

// stats mode set to when they first ever join your server. This setting is 

// applied to the player's stored record withing player_settings.txt it 

// does not control whether the *Most Destructve* functionality is on or off.

// 0 = disabled, 1 = enabled

mani_player_settings_destructive 1
// Standardeinstellung für die Anzeige des meisten Schadens bei neuen Spielern. 1=an; 0=aus
// *****************************************************************************

// Module : Team Kill/Wound Protection

//

// Desc : The stats module is a very simple ranking system based on 3 methods of

//        calculation (defined in mani_stats_calculate).

// *****************************************************************************
// Simples Rankingsystem für TKs
// Enable TK Protection 1 = on, 0 = off

mani_tk_protection 1
// 1=TK Schutz akivieren
// Enable TK Punishment menu 1 = on, 0 = off

mani_tk_forgive 1
// 1= TK Bestrafungsmenü aktivieren
// Time allowed after freezetime where spawn protection is enabled

mani_tk_spawn_time 5
// Zeit in Sekunden nach Freezetime für Spawnkillschutz
// Defines whether bots can run tk punish options on other player (1 = on)

mani_tk_allow_bots_to_punish 1
// 1=Bots können TKs bestrafen
// Defines whether when tk'ing a bot adds to a players tk violation count

// 0 = off, 1 = on

mani_tk_allow_bots_to_add_violations 0
// 1=TKs an Bots werden mitberechnet.
// Number of tk violations before player is banned

mani_tk_offences_for_ban 20
// Maximale Anzahl an TKs bevor Bann.
// Time in minutes for a tk ban, 0 = permanent

mani_tk_ban_time 10
// Zeit im Minuten für einen TK-Bann; 0=permanent
// When set to 1 a player will be slapped and have their view moved when 

// team wounding.

mani_tk_slap_on_team_wound 0
// Slap und Sichtverschiebung bei TAs
// Sets the amount of damage a team wound inflicts on the attacker

mani_tk_slap_on_team_wound_damage 0
// Schaden als Strafe für TAs
// If set to 1 shows opposition team wounds in chat and all team wounds if

// you are spectator, 0 = normal css style

mani_tk_show_opposite_team_wound 1
// 1=Als Spectator werden alle TAs im Chat gesehen. 0=normaler CSS Stil.
// Defines whether a players tk violation count is incremented even if 

// forgiven (0 = off, 1 = on)

mani_tk_add_violation_without_forgive 0
// 1=TKs werden gezählt, auch wenn er vergeben wurde.
// Turn on forgive option for tk punishments

mani_tk_allow_forgive_option 1
// 1=TKs können vergeben werden; 0=nicht
// Defines whether the blind option can be used on players (1 = on)

mani_tk_allow_blind_option 1
// 1=Erblinden lassen ist möglich (verwendbar)
// Amount of blindness for 'blind' punishment (255 = completely blind)

mani_tk_blind_amount 253
// Stärke des Erblindens (255=komplett)
// Turn on slap option for tk punishments

mani_tk_allow_slap_option 1
// 1=Slap für TKs möglich
// Turn on tk cash option for tk punishments

mani_tk_allow_cash_option 1
// 1=Geldoption bei TKs möglich
// Amount of health that a player will slapped to

mani_tk_slap_to_damage 50
// HP auf die ein Tker geschlagen wird.
// Amount of cash to take from a team killer

mani_tk_cash_percent 50
// Prozentantel des Geldes, das ein TKer verliert.
// Turn on freeze option for tk punishments

mani_tk_allow_freeze_option 1
// Freeze nach einem TK möglich
// When set to 1 the Drug option is allowed in the TK Menu

mani_tk_allow_drugged_option 1
// Drug (unter Drogen setzen) ist möglich
// Turn on burn option for tk punishments

mani_tk_allow_burn_option 1
// Brennen lassen ist möglich
// This defines how long the burn time should be for in seconds for a 
// tk punishment

mani_tk_burn_time 100
// Zeit in Sekunden für die ein Spieler brennt
// Turn on slay option for tk punishments

// 1 = on, 0 = off

mani_tk_allow_slay_option 1
// Slay ist möglich
// Main option to turn on damage reflection

// 1 = on, 0 = off

mani_tk_team_wound_reflect 0
// 1=Schadensreflektion bei TAs/TKs an
// Set the number of team wounds required by a player during the course 

// of a map before the reflective damage kicks in

mani_tk_team_wound_reflect_threshold 5
// Anzahl an TAs innerhalb einer Map bevor die Schadensreflektion aktiviert wird.
// This value is a damage multiplier that inflicts whatever damage 

// (armor loss + health loss) was given to the victim back to the attacker. 

// When set to 1.0 the damage is perfectly reflected, set at 2.0

// the damage inflicted back on the attacker will be twice the damage etc.

mani_tk_team_wound_reflect_ratio 1.0
// Multiplikator für Schadensreflektion
// An addition cvar here increases the reflection ratio each time the player

// teamwounds another player. This is to deter persistent team wounders

mani_tk_team_wound_reflect_ratio_increase 0.1
// Faktor um den die Schadensreflektion nach jedem TA erhöht wird (gut gegen permanente 
// TAer).
// This defines whether the tk time bomb option can be used or not

mani_tk_allow_time_bomb_option 1
// Zeitbombe ist möglich (verwendbar)
// This defines the time before the bomb goes off

mani_tk_time_bomb_seconds 10
// Zeit der Bombe in Sekunden.
// This defines the bomb blast radius

mani_tk_time_bomb_blast_radius 1000
// Radius der Bombenexplosion
// 0 = no beams, 1 = beams on

mani_tk_time_bomb_show_beams 1
// 0=keine Strahlen; 1=Zeige Strahlen von der Explosion zu miteinbezogenen Spielern
// 0 = player only, 1 = players on same team, 2 = all players

mani_tk_time_bomb_blast_mode 2
// 0=Nur der TKer wird miteinbezogen; 1=nur Teamkameraden; 2=Alle
// This defines whether the tk fire bomb option can be used or not

mani_tk_allow_fire_bomb_option 1
// Feuerbombe möglich
// This defines the time before the bomb goes off

mani_tk_fire_bomb_seconds 10
// Zeit für Feuerbombe
// This defines the bomb blast radius

mani_tk_fire_bomb_blast_radius 1000
// Radius der Feuerbombe
// 0 = no beams, 1 = beams on

mani_tk_fire_bomb_show_beams 1
// 0=keine Strahlen; 1=Zeige Strahlen von der Explosion zu miteinbezogenen Spielern
// 0 = player only, 1 = players on same team, 2 = all players

mani_tk_fire_bomb_blast_mode 2
// 0=Nur der TKer wird miteinbezogen; 1=nur Teamkameraden; 2=Alle
// Time in seconds that players will burn for

mani_tk_fire_bomb_burn_time 100
// Zeit in Sekunden für die die Spieler brennen
// This defines whether the tk freeze bomb option can be used or not

mani_tk_allow_freeze_bomb_option 1
// Freezebombe möglich
// This defines the time before the bomb goes off

mani_tk_freeze_bomb_seconds 10
// Zeit für Freezebombe
// This defines the bomb blast radius

mani_tk_freeze_bomb_blast_radius 1000
// Radius der Freezebombe
// 0 = no beams, 1 = beams on

mani_tk_freeze_bomb_show_beams 1
// 0=keine Strahlen; 1=Zeige Strahlen von der Explosion zu miteinbezogenen Spielern
// 0 = player only, 1 = players on same team, 2 = all players

mani_tk_freeze_bomb_blast_mode 2
// 0=Nur der TKer wird miteinbezogen; 1=nur Teamkameraden; 2=Alle
// Radius of beep circle, 0 = radius measures the same as the bomb blast, 

// default is 256

mani_tk_time_bomb_beep_radius 0
// Radius des Piepkreises der Zeitbombe. 0 = gleicher Radius wie Explosion; Standard 256
// Radius of beep circle, 0 = radius measures the same as the bomb blast, 

// default is 256

mani_tk_fire_bomb_beep_radius 0
// Radius des Piepkreises der Feuerbombe. 0 = gleicher Radius wie Explosion; Standard 256
// Radius of beep circle, 0 = radius measures the same as the bomb blast, 

// default is 256

mani_tk_freeze_bomb_beep_radius 0
// Radius des Piepkreises der Freezebombe. 0 = gleicher Radius wie Explosion; Standard 256
// Allow TK Beacon circle tk option

mani_tk_allow_beacon_option 1
// Beacon möglich (verwendbar)
// Radius of beacon circle

mani_tk_beacon_radius 384
// Radius des Beaconkreises
// *****************************************************************************

// Module : Reserve Slot

//

// Desc : The Reserve slot module configuration cvars

// *****************************************************************************

// Turn on off reserve slots

mani_reserve_slots 0
// 0=keine Slotreservierung; 1=an
// Number of reserve slots you have

mani_reserve_slots_number_of_slots 1
// Anzahl an reservierten Slots
// User defined message shown in players console when kicked

mani_reserve_slots_kick_message "You were disconnected for using a reserve slot"
// Nachricht die Spieler in der Konsole sehen, wenn sie wegen eines Reserverslots gekickt 

// werden
// User defined message for redirection of players to another server

mani_reserve_slots_redirect_message "This server is full, you are being redirected to another one of our servers"
// Nachricht, wenn Spieler wegen eines Reserverslots auf einen anderen Server weitergeleitet 

// werden
// The IP address of the server you wish to redirect players to. Leave it blank 

// if you do not want redirection to be used

mani_reserve_slots_redirect ""
// IP Addresse des Servers auf den weitergeleitet wird. Nichts=keine Weiterleitung
// This defines whether you want your reserve slots to fill with reserve players 

// or always be kept free (1 = allow slots to fill, 0 = always keeps slots free 

// and kick player instead)

mani_reserve_slots_allow_slot_fill 1
// 1=Reserveeslots dürfen mit normale nSpielern gefüllt werden; 0=bleiben immer leer
// Type of method used to kick players, 0 = by highest ping (spectators first), 

// 1 = by connection time (spectators go first)

mani_reserve_slots_kick_method 1
// Kickmethode: 0=höchster Ping (Spectator zuerst); 1=Ping (Spectator zuerst)
// Include admins in the adminlist.txt file as players who have reserve slots 

// (1 = include admins)

mani_reserve_slots_include_admin 1
// 1=Admins aus der Adminlist.txt werden als Spieler mit Reserveslots angesehen
// *****************************************************************************

// Module : High Ping kick

//

// Desc : The Reserve slot module configuration cvars

// *****************************************************************************

// Enable disable high ping kicker (1 = on)

mani_high_ping_kick 0
// 1=Highpinger werden gekickt
// Set the ping at which you want players kicked

mani_high_ping_kick_ping_limit 300
// Ping, ab welchem gekickt wird
// Number of samples and averaged before a decision is made to kick a player 

// (1 sample is about 1.5 seconds)

mani_high_ping_kick_samples_required 60
// Anzahl an Tests, bevor gekickt wird (pro Test ~1,5 Sekunden)
// Message displayed in console when player is disconnected

mani_high_ping_kick_message "Your ping is too high"
// Nachricht beim Highpingkick
// *****************************************************************************

// Module : Admin action messages

//

// Desc : This section defines which admin actions will be anonymous to 

//        non-admins on your server. If the option is set to 1 then the action

//        will not be shown to non-admins, if set to 0 then all players will

//        see which admin kicked/slayed/banned/etc a player.

// *****************************************************************************
// Gibt an welche Adminaktionen für normale Spieler anonym bleiben. 1=anonym; 0=Spieler 
// sehen wer wen gekickt/slayed/bannt/… hat
mani_adminslap_anonymous 0 slap
mani_adminblind_anonymous 0 blind
mani_adminfreeze_anonymous 0freeze
mani_adminteleport_anonymous 0 teleport
mani_admindrug_anonymous 0 drug
mani_adminmap_anonymous 0 map
mani_adminswap_anonymous 0 Teamwechsel
mani_admingimp_anonymous 0 gimp
mani_adminvote_anonymous 0 vote
mani_adminsay_anonymous 0 adminsay
mani_adminkick_anonymous 0 kick
mani_adminslay_anonymous 0 slay
mani_adminban_anonymous 0 bann
mani_adminburn_anonymous 0 verbrennen
mani_adminnoclip_anonymous 0 clip (?)
mani_adminmute_anonymous 0 mute
mani_admincash_anonymous 0 Geld geben
mani_adminsetskin_anonymous 0 Skin setzen
mani_admindropc4_anonymous 0 C4 abwerfen
mani_admintimebomb_anonymous 0 in zeitbombe verwandeln
mani_adminfirebomb_anonymous 0 in Feuerbombe verwandeln
mani_adminfreezebomb_anonymous 0 in Gefrierbombe verwandeln
mani_adminhealth_anonymous 0 HP geben
mani_adminbeacon_anonymous 0 in Beacon verwandeln
mani_admingravity_anonymous 0 Gravity verändern
// *****************************************************************************

// Module : Chat flooding control

//

// Desc : This is to control chat spam with the game

// *****************************************************************************
// Spamkontrolle
// Sets the time threshold for chat spamming (0 = off, 1.5 is a good

// value for use)

mani_chat_flood_time 0
// Grenzwert für Chatspam. 0=aus; 1,5 = guter Wert
// Sets the message the player will receive when they are spamming

mani_chat_flood_message "STOP SPAMMING THE SERVER !!"
// Nachricht beim Spamen
// *****************************************************************************

// Module : Basic auto balance teams

//

// Desc : This is a very basic auto balancer, this does not take into

//        account player skill

// *****************************************************************************
// Basis Autoteambalance
// Set to 1 for auto team balancing at end of rounds (an alternative to the 

// CSSource built in team balancer)

mani_autobalance_teams 0
// 1=an; 0=aus (am Ende jeder Runde)
// 0 = Players balanced regardless if dead or alive, 1 = dead players swapped 

// first followed by alive players, 2 = only dead players can be swapped

mani_autobalance_mode 1
// 0=es wird gebalanced, egal ob ein Spieler lebt oder tot ist; 1=zuerst tote, dann lebende 

// Spieler; 2=nur tote Spieler
// *****************************************************************************

// Module : Current Time Display

//

// Desc : This controls the time of day message formatting

// *****************************************************************************

// 1 for military style time, 0 for 12 hour clock

mani_military_time 1
// 1=Zeit wird im Militärstyle angezeigt (12Uhr=0); 0=aus
// Set to your servers timezone or leave it blank, it will be added to the 

// end of the time when displayed

mani_thetime_timezone "GMT"
// Gibt die Zeitzone an (kann leer gelassen werden)
// mani_adjust_time cvar allows you to specify the number of minutes to 

// add or subtract from your server clock when you type thetime in game. 

// If you server is 20 minutes fast set mani_adjust_time -20, if it is 

// 30 minutes slow set mani_adjust_time 30.

mani_adjust_time 0
// Korrektur der Serverzeit, für den befehl  thetime. Wenn die Serverzeit z.B. 20 Minuten 

// vorgeht gib -20 ein, wenn sie 30 Minuten nachgeht gib 30 ein, etc…
// *****************************************************************************

// Module : Gimping

//

// Desc : This controls the messages displayed when a player is gimped and 

//        un-gimped

// *****************************************************************************
// Message displayed when a player is gimped

mani_gimp_transform_message "Everyone point and laugh at the Gimp!"
// Nachricht, wenn ein Spieler gegimped wird.
// Message displayed when a player is un-gimped

mani_gimp_untransform_message "The gods are merciful, The Gimp is back to normal"
// Nachricht, wenn ein Spieler nicht mehr gegimped ist.
// *****************************************************************************

// Module : Voting functionality

//

// Desc : There are two types of vote. System started where an admin has

//        triggered a vote or User started where a user has started a vote

//        The following cvars control the configuration of the voting

// *****************************************************************************
// Voteeinstellungen
// Allow voting 1 = on, 0 = off (this cvar controls ALL voting)

mani_voting 1
// 1=Voting an; 0=aus
// Defines the last number of maps played to not show in random votemap lists

mani_vote_dont_show_last_maps 0
// Die Zahl gibt an wieviele der zuletzt gespielten Maps im zufällig erzeugten Mapvote nicht miteinbezogen werden.

// Defines the time in minutes a extend vote will add to the timeleft counter

mani_vote_extend_time 20
// Zeit in Minuten, um die eine Map nach einem Extend Vote verlängert wird.
// Defines the whether the a map can be extended

mani_vote_allow_extend 1
// Gibt an, ob eine Map verlängert werden kann.
// Defines amount of time in seconds a vote will be allowed for

mani_vote_allowed_voting_time 25
// Zeit in Sekunden, für die ein Vote läuft.
// Defines whether a random map vote will be displayed towards the end of 

// the map

mani_vote_allow_end_of_map_vote 0
// Gibt an, ob ein zufällig erstellter Mapvote am Ende einer Map angezeigt wird.
// Number of extensions a map is allowed via user vote or random map vote, 

// 0 = infinite

mani_vote_max_extends 2
// Bestimmt die Anzahl der möglichen Mapverlängerungen durch User-/Random mapvotes. 
// 0=unendlich.

// Number of rounds to extend by if mp_winlimit is not 0

mani_vote_extend_rounds 10
// Anzahl der Runden, um die verlängert wird (wenn mp_winlimit nicht 0 ist).

// Define the file to use for random map vote

// 0 = mapcycle.txt, 1 = votemapslist.txt, 2 = maplist.txt

mani_vote_mapcycle_mode_for_random_map_vote 0
// Datei, die für den zufälligen Mapvote verwendet wird:

// 0=mapcycle.txt; 1=votemaplist.txt; 2=maplist.txt
// Define the file that admin can select from for admin

// started vote.

// 0 = mapcycle.txt, 1 = votemapslist.txt, 2 = maplist.txt

mani_vote_mapcycle_mode_for_admin_map_vote 0
// Datei, aus der Maps für einen Adminvote gewählt werden können:

// 0=mapcycle.txt; 1=votemaplist.txt; 2=maplist.txt
// Defines how many minutes before the end of the map that a random map vote 

// is started

mani_vote_time_before_end_of_map_vote 7
// Gibt an, wieviele Minuten vor Ende einer Map ein zufälliger Mapvote gestartet wird.
// Defines how many maps can be in the end of map vote

mani_vote_max_maps_for_end_of_map_vote 17
// Anzahl der Maps in einem zufälligen Mapvote
// Allow team swap option as part of Extend map on end

// of map vote (CSS Only)

mani_vote_end_of_map_swap_team 0
// Erlaubt die Teamwechseloption als Teil der Mapverlängerung nach einem mapvote, wenn 
// auf 1 gestellt.

// Defines the vote percentage required to set map

mani_vote_end_of_map_percent_required 60
// Benötigter Prozentanteil beim Vote, um eine Map festzulegen.
// (nicht sicher)
// Defines the vote percentage required to set rcon vote

mani_vote_rcon_percent_required 60
// Benötigter Prozentanteil, um ein Ergebnis beim Rcon Vote zu erhalten.
// (nicht sicher)
// Defines the vote percentage required to set question vote

mani_vote_question_percent_required 60
// Benötigter Prozentanteil, um ein Ergebnis beim Fragevote zu erhalten.
// (nicht sicher)
// Defines the vote percentage required to set map vote

mani_vote_map_percent_required 60
// Benötigter Prozentanteil, um ein Ergebnis beim Mapvote zu erhalten.
// (nicht sicher)
// Defines the vote percentage required to set random map vote

mani_vote_random_map_percent_required 60
// Benötigter Prozentanteil, um ein Ergebnis beim zufälligen Mapvote zu erhalten.

// (nicht sicher)
// This cvar determines how the players see the votes during voting

// 0 = quiet mode, 

// 1 = show players as they vote but not their choice, 

// 2 = Show voted choice but not player, 

// 3 = show player name and their choice

mani_vote_show_vote_mode 3
// Gibt an, wie die Spieler die Votes, während eines Votings sehen:

// 0=stiller Modus; 1=Zeige, dass ein Spieler gewählt hat, aber nicht seine Wahl;

// 2= Zeige Wahl, aber nicht den Spieler; 3= Zeige Spielernamen und seine Wahl
// Following cvar now has 2 modes of operation

// 0 = alive players will see vote menu,

// 1 = alive players will need to type vote to access the menu,

mani_vote_dont_show_if_alive 0
// 1=lebende Spieler müssen vote eingeben, um das Votemenü zu sehen, wenn einer gestartet // wird. 0=lebende Spieler sehen es auch.

// Allow user started votemaps

mani_vote_allow_user_vote_map 6
// Erlaubt von Spielern gestartete Mapvotes. Modus = 6 (Modibeschreibung muss irgendwo 
// stehen).ODER Anzahl der erlaubten Votemaps …
// Allow the users to extend maps if time based

mani_vote_allow_user_vote_map_extend 1
// 1=Spieler können Maps verlängern, wenn zeitbasiert
// Allow the users to kick players by vote

mani_vote_allow_user_vote_kick 6
// Spieler können andere per Vote kicken, Modus 6
// Allow the users to ban players by vote

mani_vote_allow_user_vote_ban 0
// Erlaube Spielern, andere zu bannen, Modus 0 = aus
// Defines the vote percentage required to set an extend map vote

mani_vote_extend_percent_required 60
// Bestimmt den Prozentanteil der Spieler, der nötig ist, um eine Map per Vote zu verlängern.

// Percentage of votes required from players before map change

mani_vote_user_vote_map_percentage 60
// Bestimmt den Prozentanteil der Spieler, der benötigt wird, um eine Map per Vote zu 
// wechseln.

// Time after a new map starts that voting is allowed

mani_vote_user_vote_map_time_before_vote 60
// Gibt die Zeit an, nach der ein Vote nach Start einer Map möglich ist. Hier nach 60 
// Sekunden. (betrifft votemap)
// Minimum number of votes required to change a map (override vote percentage)

mani_vote_user_vote_map_minimum_votes 6
// Gibt die Mindestanzahl der Votes an, die benötigt wird, um die Map zu wechseln. Dieser 
// Wert hat höhere Priorität als der Prozentanteilwert.

// 0 = only when no admin on server, 1 = all the time

mani_vote_user_vote_kick_mode 1
// 0=Votekick geht nur, wenn kein Admin auf dem Server ist.; 1=geht immer
// Percentage of votes required from players before kick occurs

mani_vote_user_vote_kick_percentage 60
// Benötigter Pronzentanteil an Votes, bevor ein Spieler gekickt wird.
// Time after a new map starts that voting is allowed

mani_vote_user_vote_kick_time_before_vote 60
// Gibt die Zeit an, nach der ein Vote nach Start einer Map möglich ist. Hier nach 60 
// Sekunden. (betrifft votekick)
// Minimum number of votes required (override vote percentage)

mani_vote_user_vote_kick_minimum_votes 4
// Mindestanzahl an Votes, um jmdn zu kicken (überschreibt Prozentanteilwert)
// 0 = only when no admin on server, 1 = all the time

mani_vote_user_vote_ban_mode 0
// 0=voteban nur, wenn kein Admin auf dem Server ist ; 1=immer
// Percentage of votes required from players before kick occurs

mani_vote_user_vote_ban_percentage 60
// Benötigter Prozentanteil, bevor ein Spieler gebannt wird.
// Time after a new map starts that voting is allowed

mani_vote_user_vote_ban_time_before_vote 60
// Gibt die Zeit an, nach der ein Vote nach Start einer Map möglich ist. Hier nach 60 
// Sekunden. (betrifft voteban)
// Minimum number of votes required (override vote percentage)

mani_vote_user_vote_ban_minimum_votes 4
// Mindestanzahl an Votes, um jmdn zu bannen (überschreibt Prozentanteilwert)
// Time in minutes for the ban, 0 = permanent ban

mani_vote_user_vote_ban_time 30
// Zeit in Minuten, die ein Spieler gebannt wird; 0=permanent
// 0 = ban by ID, 1 = ban by IP, 2 = ban by ID and IP

mani_vote_user_vote_ban_type 0
// 0=Bann über ID; 1= Bann über IP; 2= Bann über ID und IP
// Allow rock the vote

mani_vote_allow_rock_the_vote 1
// 1=rockthevote erlaubt
// Defines the vote percentage required to set map

mani_vote_rock_the_vote_percent_required 60
// Benötigter Prozentanteil, um beim rockthevote die nächste Map festzulegen
// Time before rockthevote can be started after a new map starts

mani_vote_time_before_rock_the_vote 120
// Zeit im Sekunden, bevor rocktehvote nach dem Start einer Map gestartet werden kann.
// Number of nominations included in the vote

mani_vote_rock_the_vote_number_of_nominations 4
// Anzahl an Nominierungen, die im Vote miteinbegriffen sind
// Number of random maps chosen from votemaplist.txt

mani_vote_rock_the_vote_number_of_maps 17
// Anzahl an zufälligen Maps, die aus der votemaplist.cfg gewählt werden.
// Percentage of players on server required to type rockthevote before 

// it starts

mani_vote_rock_the_vote_threshold_percent 60
// Benötigter Prozentanteil an Spielern, der rockthevote eingeben muss, bevor der Vote

// startet.
// Minimum number of players required to type rockthevote before it starts

mani_vote_rock_the_vote_threshold_minimum 4
// Mindestanzahl an Spielern, die rockthevote eingeben müssen, bevor der Vote startet
// This controls the default mode a player will have their 'show vote progress'

// set to when they first ever join your server. This setting is applied to 

// the player's stored record withing player_settings.dat it does not control

// whether the death beam functionality is on or off.

// 0 = player settings default to off, 1 = player settings default to on

// 1 = default on, 0 = default off

mani_player_settings_vote_progress 1
// Diese Einstellung gibt an, wie ein Spieler seinen Votefortschritt angezeigt bekommt, wenn 

// er das erste Mal auf dem Server ist.

// 0=standard aus; 1=standard an
// *****************************************************************************

// Module : Word filter module

//

// Desc : The following cvars control the configuration of the chat word filter

// *****************************************************************************

// 0 = off, 1 = show warning to player, 2 = show filtered text

mani_filter_words_mode 0
// 0=Wortfilter aus; 1=zeige Warnung an Spieler; 2=zeige gefilterten Text
// Message shown to player

mani_filter_words_warning "SWEARING IS NOT ALLOWED ON THIS SERVER !!!"
// Warnnachricht
// *****************************************************************************

// Module : Sounds Control

//

// Desc : The following cvars control how system sounds are configured. This

//        is not related to the Quake sounds

// *****************************************************************************

// Set to the number of sounds you wish a regular non-admin player to be able 

// to use per round

mani_sounds_per_round 2
// Anzahl an Sounds, die ein normaler Spieler pro Runde abspielen darf.
// Set to 1 if you want alive players not to hear sounds triggered by dead 

// players

mani_sounds_filter_if_dead 1
// 1=Lebende Spieler hören keine Sounds, die von Toten abgespielt werden
// mani_sounds_auto_download is a cvar to control whether server sounds 

// (not quake sounds) are auto downloaded to a client. If set to 0 you must 

// provide your own .res files to initiate transfers to a client. 

// If you change this value from 1 to 0 while the server is running you 

// must restart your server.

mani_sounds_auto_download 1
// 1=Serversoudns werden automatisch von den Klienten runtergeladen

// Wenn auf 0 gestellt => Serverrestart erforderlich
// This controls the default mode a player will have their death beam mode

// set to when they first ever join your server. This setting is applied to 

// the player's stored record withing player_settings.dat it does not control

// whether the death beam functionality is on or off.

// 0 = player settings default to off, 1 = player settings default to on

// 1 = default on, 0 = default off

mani_player_settings_sounds 1
// Standardeinstellung für den Death Beam, für Spieler, die das allererste Mal dem Server 

// joinen: 1=an; 0=aus
// *****************************************************************************

// Module : Plugin Logging 

//

// Desc : The following cvars control how the plugin logging is configured

// *****************************************************************************

// Admin logging parameters

// Directory where logs will be stored under the mani_path directory

// The logging mode you wish to use

// 0 = default placing of log files in the same .log files that Valve creates

// 1 = logs created per map change using the same style filenames that Valve 

// uses in the mani_log_directory directory

// 2 = One large file is written in the mani_log_directory

// 3 = A log is written as a steam id for each admin that runs a command, the 

// format is STEAM_x_x_xxxxxxxx.log

mani_log_mode 0
// Einstellungen für das Loggen von Daten:
// 0=Standard Platzierung von Logfiles, in der selben .log datei, die Valve benutzt

// 1=Logs werden pro Mapchange erstellt, wobei die Dateinamen auf die geliche Art

// erstellt werden, wie bei Valve; 

// 2= Es gibt nur eine große Datei im mani_log Ordner

// 3=Für jeden Admin, der einen Befehl startet wird ein Log in Form einer Steam ID

// erstellt. Format: STEAM_x_x_xxxxxxxx.log

// Path where the logs are stored

mani_log_directory "mani_logs"
// Pfad, unter dem Logs gelagert werden.
// *****************************************************************************

// Module : Death Beams  

//

// Desc : The death beams show a solid beam when you die between the point 

//        where your attacker killed you from and the point where you 

//        were when you died. Only the victim will see the beam

// *****************************************************************************
// Der Death Beam zeigt durch eine Linie einem gestorbenen Spieler, von wo er erschossen

// wurde. Nur er kann ihn sehen.
// 0 = death beams not allowed, 1 = death beams are shown if player 

// has them turned in their settings

mani_show_death_beams 0
// 0=aus;1=spieler sehen ihn, wenn er in ihren settings aktiviert ist.
// This controls the default mode a player will have their death beam mode

// set to when they first ever join your server. This setting is applied to 

// the player's stored record withing player_settings.dat it does not control

// whether the death beam functionality is on or off.

// 0 = player settings default to off, 1 = player settings default to on

mani_player_settings_death_beam 1
// 0=Death Beam standardmäßig in den Spielereinstellunen aus; 1= standardmäßig an
// *****************************************************************************

// Module : Anti IP Ghosting  

//

// Desc : The plugin can be configured to blind players on the same IP once

//        they die and another player is still alive. At the point when all

//        players ghosting on the same IP are dead they will be able to see

//        again. 

// *****************************************************************************
// Durch dieses Plugin können Spieler, die mit derselben IP spielen erblindet werden. Sobald 

// einer von ihnen tot ist erblinden alle. Erst wenn alle tot sind können alle wieder sehen
// This cvar prevents players on the same IP from viewing the game whilst 

// another player on the same IP is still alive. Admins on the same IP are 

// immune from this and there is an immunity flag that can also be used.

// 0 = Dont blind ghosters on same IP, 1 = blind ghosters on same IP address

mani_blind_ghosters 0
// 0=aus; 1=an
// The following cvars can prevent players using the same IP taking over 

// your server by having a majority vote and kicking players so they can play.

// 0 = Players on same IPs cannot use voteban

// 1 = Players on same IPs can use voteban

mani_vote_allow_user_vote_ban_ghost 1
// Dieser Wert kann verhindern, dass Spieler mit derselben IP den Server “übernehmen”

// indem sie Votes starten und zusammen voten.

// 0= Spieler mit derselben IP können kein Voteban benutzen.

// 1=Spieler mit derselben IP können Voteban benutzen.
// 0 = Players on same IPs cannot use votekick

// 1 = Players on same IPs can use votekick

mani_vote_allow_user_vote_kick_ghost 1
// 0= Spieler mit derselben IP können kein Votekick benutzen.

// 1=Spieler mit derselben IP können Votekick benutzen.
// *****************************************************************************

// Module : Decal Map Adverts  

//

// Desc : In game map adverts can be placed onto static objects in the game

//        such as walls. 

// *****************************************************************************
// ”Map Adverts” können auf statische Objekte im Spiel plaziert werden, wie z.b. Mauern.
// 1 = turn on map adverts, 0 = turn off map adverts

mani_map_adverts 0
// 1=an; 0=aus
// Note about the following cvar. If you enable war mode with 

// mani_map_adverts_in_war 0 then you must either change map or get the 

// players to type 'retry' in their console for the existing adverts to disappear

// 1 = allow map adverts with war mode on

// 0 = disallow map adverts in war mode

mani_map_adverts_in_war 0
// 1=Map Adverts im War mode erlaubt

// 0=nicht erlaubt => mapwechsel oder rejoin erforderlich
// *****************************************************************************

// Module : Anti-cheat  

//

// Desc : For the most part this code is now out of date as Vac should pick

//        up the cheat type that this looks for so it is not worth turning on

//        the detection at the current time.

// *****************************************************************************
// VAC beinhaltet die Cheats, nach welchen dieses Modul guckt. Es hat also 

// nicht viel Sinn es zu aktivieren.
// 0 = off otherwise set to the number of name changes allowed before 

// action is taken (this was for a hack that constantly changed a player's

// name making it hard to find the actual player to ban)

mani_player_name_change_threshold 15
// 0=aus; größer 0 =Anzahl an erlaubten Namenwechsel
// 0 = reset name change count per round

// 1 = reset name change count per map

mani_player_name_change_reset 0
// 0= gezählte Namenwechsel nach jeder Runde zurücksetzen

// 1= gezählte Namenwechsel nach jeder Map zurücksetzen
// 0 = kick, 1 = ban by ID, 2 = ban by IP, 3 = ban by ID and IP

mani_player_name_change_punishment 0
// 0=kick; 1=ban über Steam ID; 2= ban über IP; 3= ban über ID und IP
// 0 = permanent ban otherwise specifies the number of minutes

mani_player_name_change_ban_time 0
// 0=permanent bann; größer 0 = Bannzeit in Minuten
// *****************************************************************************

// Module : Extra spawnpoints 

//

// Desc : Extra spawnpoints can be turned on and off using the following cvar

// *****************************************************************************
// 0 = off, 1 = on (will use spawnpoints.txt file)

mani_spawnpoints_mode 0
// 1=aktiviert extra Spawnpunkte (benutzt spawnpoints.txt); 0=aus
// *****************************************************************************

// Module : Custom Skin Control 

//

// Desc : The following cvars are used to configure the options for the skins

// *****************************************************************************

// For custom skins in CSS, set this to 1 to force

// cl_minmodels 1, cl_min_t 4, cl_min_ct 4 on them when they join

mani_skins_force_cl_minmodels 0
// 1= Spieler mit eigenen Skins werden folgene Werte zugewiesen:
// cl_minmodels 1, cl_min_t 4, cl_min_ct 4
// 0 = Dont allow admins to have admin skins, 1 = Allow admins to have admin 

// skins

mani_skins_admin 0
// 0=Admins dürfen keine Adminskins haben.
// 0=Admins dürfen Adminskins haben.
// 0 = Dont allow public skins for normal players, 1 = Allow public skins 

// for normal players

mani_skins_public 0
// 0=Normale Spieler dürfen keine Publicskins haben.
// 0=Normale Spieler dürfen Publicskins haben.
// 0 = Dont force first skin in list for public player, 1 = Force first skin 

// in list on public player

mani_skins_force_public 0
// 1=Spieler bekommen automatisch den ersten Skin in der Liste; 0=aus 
// 0 = Allow all skins to be selected via ma_setskin, 1 = Only allow misc 

// skins to be used

mani_skins_setskin_misc_only 0
// 0=alle skins können über den Befehl ma_setskin gewählt werden; 1=nur andere(?)
// 0 = Dont auto download skin resources, 1 = auto download skin resources 

// to clients

mani_skins_auto_download 0
// 0=automatischen Download von Skins nicht erlauben.

// 0=automatischen Download von Skins erlauben.
// 0 = Dont allow immunity players to have reserved skins, 

// 1 = Allow immunity players to have reserved skins

mani_skins_reserved 0
// 0=Immune (?) Spieler dürfen keine reservierten Skins haben.
// 0=Immune (?) Spieler dürfen reservierte Skins haben.
// 0 = No menu on team join, 1 = show skin chooser on team join, 

// 2 = show settings menu on team join

mani_skins_force_choose_on_join 1
// 0=kein Menü beim Team beitreten; 1=Zeige Skinauswahl; 2=Zeige Settingsmenü 
// 0 = no custom skins for bots, 1 = use random public class skins on bots

mani_skins_random_bot_skins 1
// 0=Keine eigenen Skins für Bots; 1=Zufällige Publicskins für Bots
// *****************************************************************************

// Module : Spray Tag Tracking 

//

// Desc : The spray tag tracking module allows an admin to check the details

//        of who sprayed a tag within the game using the command ma_spray

//        while near the spray in question

// *****************************************************************************
// Dieses Modul erlaubt es Admins herauszufinden, wer ein Logo gesprüht hat, indem sie 

// ma_spray eingeben, während sie vor besagtem Logo stehen.
// Spray Tag Tracking control

// 0 = off, 1 = on

mani_spray_tag 0
// 0=aus; 1=an
// Time in seconds that a spray will be tracked for

mani_spray_tag_spray_duration 120

// Zeit in Sekunden, für die festgehalten wird, wer ein Logo gesprüht hat.
// Max distance away from a spray that you can be for acquisition

mani_spray_tag_spray_distance_limit 500
// Max Entfernung vom Logo, um abfragen zu können, wer es gesprüht hat.
// Use effect to show which spray is being targeted 

// 0 = none

// 1 = beam (defaults to glow for DoD)

// 2 = glow

mani_spray_tag_spray_highlight 1
// Effekt, um zu zeigen, welches Logo kontrolliert wird.

// 0=keiner; 1=Strahl; 2=Glühen

// Non-permanent ban time in minutes

mani_spray_tag_ban_time 60
// Bannzeit in Minuten
// Console messages

mani_spray_tag_warning_message "Please stop using your spray"

mani_spray_tag_kick_message "You have been kicked for using an offensive spray"

mani_spray_tag_ban_message "You have been banned for 60 minutes through using an offensive spray"

mani_spray_tag_perm_ban_message "You have been permanently banned for using an offensive spray"
// Konsolennachrichten nach Bann
// 0 = Allow sprays on the server

// 1 = Block all sprays on the server (must have mani_spray_tag 1)

mani_spray_tag_block_mode 0

// 0=Spraylogos erlaubt; 1=Blockt alle Spraylogos (mani_spray_tag 1 erforderlich)
// Warning message if sprays are blocked

mani_spray_tag_block_message "Sprays are blocked on this server !!"
// Warnung beim Blocken eines Logos.
// Amount of damage to inflict for a spray tag warn with slap option

mani_spray_tag_slap_damage 0

// Schaden der bei einer Warnung mit Slap ausgeteilt wird.
// *****************************************************************************

// Module : Warmup Timer

//

// Desc : Warmup timers are used at the start of a map. A timer can be setup 

//        that will restart the map after a set amount of time. For something 

//        like CSS this means late joiners can still start on the pistol round 

//        and not miss out. For CSS there is a specific cvar to allow only 

//        knives to be used during this period.

// *****************************************************************************

// 0 = No warmup time on map load

// Greater than 0 = number of seconds after map load until map restarts and 

// play continues as normal.

mani_warmup_timer 0
// 0=kein Warmup nach dem Laden einer Map; größer 0=Warmupzeit in Sekunden
// 1 = visible countdown displayed in center of screen

// 0 = no countdown displayed

mani_warmup_timer_show_countdown 1
// 1= Countdown in der Bildschirmmitte

// 0=kein Countdown
// For CSS only, set to 1 for knife mode where players are only allowed to use 

// knives during the warmup period

mani_warmup_timer_knives_only 0
// 1=Während Warmup nur Messer erlaubt (nur CSS)
// For CSS only, allow players to respawn when dying in the warmup knife round

// only

mani_warmup_timer_knives_respawn 1
// 1=Respawn, wenn man in der Warmup Messerrunde stirbt (nur CSS)
// Set the following to 1 if you do not want TK punishments to be used during 

// the warmup round. Set to 0 if you wish to allow tk punishments

mani_warmup_timer_ignore_tk 1
// 1=Kein TK Bestrafung im Warmup; 0=erlaube Tk Bestrafung während Warmup
// If you want the knife mode to be disabled on fy_ and aim_ maps where guns

// are already on the ground set this to 1, set to 0 if you do not care

mani_warmup_timer_knives_only_ignore_fyi_aim_maps 1
// 1=Messermodus wird auf fy_ und aim_ Maps deaktiviert. 0=bleibt aktiviert
// Set this to 1 for unlimited HE Grenades during warmup (this is really good fun !!)

mani_warmup_timer_unlimited_grenades 0
// 1=unbegrenzt HEs während Warmup (sehr lustig!)
// Items to give to player at spawn i.e weapon_ak47, item_assaultsuit etc

mani_warmup_timer_spawn_item_1 "item_assaultsuit"

mani_warmup_timer_spawn_item_2 ""

mani_warmup_timer_spawn_item_3 ""

mani_warmup_timer_spawn_item_4 ""

mani_warmup_timer_spawn_item_5 ""
// Items, die ein Spieler beim Spawnen erhält (Bsp: weapon_ak47; item_assaultsuit, …)
// If friendly fire is enabled normally setting this to 1 will disable it

// during the course of the warmup

mani_warmup_timer_disable_ff 1
// 1=Wenn friendly fire an ist, wird es während dem Warmup ausgeschaltet.
// *****************************************************************************

// Module : Menu options

//

// Desc : The following options determine the type of menu you wish to use

//        and how they are displayed

// *****************************************************************************

// Set to 1 for in game amx style menus, or 0 for Escape style menus

// This is overriden by the gametypes.txt file if the game does not support

// AMX style menus. At the time of writing there are only 3 games that support

// the AMX style. CS:S, DoD:S and HL2CTF

mani_use_amx_style_menu 1
// 1= AMX Style Menüs; 0=Escape Style Menüs; nur unterstützt von CSS, DoDS und 

// HL2CTF. Wenn nicht unterstützt, wird die Einstellung von der gametypes.txt Datei 

// überschrieben.
// 0 = No sorting of menus, 1 = Sort most menus by players name

mani_sort_menus 1
// 0=kein Sortieren der Menüs; 1=Sortiere die meisten Menüs nach Spielername
// *****************************************************************************

// Module : External logging (V1.2 required)

//

// Desc : This configures extra logging that is required by extern stats

//        programs like hlstatsx and psychostats for body hit group counts

//        and accuracy related to weapon types.

// *****************************************************************************

// Enables disables the logging 0 = off, 1 = on

mani_external_stats_log 0
// 0=aus; 1=Erweitertes Aufzeichnen, erforderlich für Programme wie hlstatsx und 

// psychostats
// Option to allow extra logs within war mode, 0 = off, 1 = on

mani_external_stats_log_allow_war_logs 0
// 1=auch im Warmode aktiv; 0=im Warmode ausgeschalten
// Option for CSS to log bot kills or not

// 0 = do not log bot kills

// 1 = log bot kills

mani_external_stats_css_include_bots 0

// 0=Bot Kills werden nicht aufgezeichnet
// 1=Bot Kills werden auch aufgezeichnet
// *****************************************************************************

// Module : Save scores

//

// Desc : This module saves player scores when they leave a map then restores

//        their scores if they then rejoin on the same map. For CSS this can

//        also include cash if the option is set. If a map is restarted via

//        mp_restartgame the saved scores are reset

// *****************************************************************************
// Dieses Modul kann die Punkte von Spielern, sowie deren Geld speichern, wenn sie eine Map verlassen, sodas sie beides wieder haben, wenn sie auf der gleichen Map wieder joinen.
// Enabled/Disabled save scores functionality, 0 = off/1 = on

mani_save_scores 0
// 0=aus; 1=an
// Amount of time in minutes to store a player score for, if set to 0 the score

// will be tracked for the duration of the map

mani_save_scores_tracking_time 5
// Zeit in Minuten, für die gespeichert wird.
// For CSS only if set to 1 the save scores module will also restore their cash

// too. 0 = off/1 = on

mani_save_scores_css_cash 1
// 1=Geld wird auch gespeichert; 0=nur Punkte (nur CSS)
// *****************************************************************************

// Module : Auto Join restriction

//

// Desc : This module can stop a player from selecting a specific team and

//        force them to join using auto-assign or join spectator. As an 

//        extension to this it can also remember the team that the player is

//        assigned to and force them to rejoin that team if they re-connect on 

//        that map. The auto-join module can be overriden by ma_swapteam, 

//        auto balancing and any extern plugins such as etb or ptb.

// *****************************************************************************
// Spieler können gezwungen werden Autoassign zu benutzen, wenn sie einem Team beitreten 

// wollen, sowie ihrem alten Team wieder beizutreten, wenn sie reconnecten.

// Die Einstellungen werden durch ma_swapteam, Autoteambalance, sowie durch

// externe Plugins überschrieben.
// Option to enabled/disable the functionality. By having it enabled the player

// must use auto-assign when joining a team

// 1 = on/0 = off

mani_team_join_force_auto 0
// 1=Spieler müssen auto-assign benutzen; 0=aus

// When set to 1 the plugin will store the team the player was on and force them

// to that team if they try to re-connect or change team within the game.

mani_team_join_keep_same_team 0
// 1= Das Plugin merkt sich das Team eines Spielers und zwingt ihn wieder diesem Team 
// beizutreten, wenn er durch reconnect versucht zum anderen Team zu gehen.
// *****************************************************************************

// Module : Steam ID Pending kicker

//

// Desc : This module can kick a player whos steam ID is stuck at

//        STEAM_ID_PENDING after a certain time period. When kicked the user 

//        will be shown a message asking them to re-connect

// *****************************************************************************
// (Ok, ich habe keine Ahnung was STEAM_ID_PENDING sein soll, von daher kann ich nur 

// sagen, dass das Plugin dazu da ist Spieler zu kicken, bei denen irgendein Problem mit deren

// Steam ID vorliegt. Welches das ist weiß ich leider nicht. Ich vermute, dass es dabei ein 
// Problem mit der Verbindung zum Steamserver gibt. Die Spieler werden dann gefragt,
// ob sie reconnecten wollen.)
// Option to specify the number of seconds to wait after the player joins the

// server before kicking them. A suggested value is about 15-20 seconds.

// If set to 0 the functionality is disabled

mani_steam_id_pending_timeout 0
// 0=aus; größer 0= Zeit in Sekunden bevor Kick
// An option to display to admin when a player was kicked for having a 

// steam id pending problem.

mani_steam_id_pending_show_admin 1
// 1=Admins bekommen einen solchen Kick angezeigt.
// *****************************************************************************

// Module : AFK Manager

//

// Desc : This module can control how to manage players who are AFK. It works

//        by tracking keyboard and mouse movements rather than in game player

//        positions. The manager can be configured to work using the number

//        of rounds that a player is AFK for or by a set number of seconds

//        a player can be AFK. 

// *****************************************************************************
// Der AFK Manager kontrolliert das Umgehen mit Spielern, die afk sind. Dabei wird

// eine Maus/Tastatur Abfrage benutzt.
// Cvar to turn on/off the AFK Manager 0 = off, 1 = on

mani_afk_kicker 1
// 0=aus; 1=an
// 0 = Kick to spectator first, then off the server, 1 = Kick straight off the

// server

mani_afk_kicker_mode 0
// 0=AFKler zuerst zu den Spectators wechseln und  erst dann nach einiger Zeit kicken.

// 1= AFKler direkt kicken.
// 0 = disabled, > 0 = number of rounds before a player is kicked off server or 

// to spectator

mani_afk_kicker_alive_rounds 10
// 0=aus; Größer 0 = Anzahl der Runden, bevor ein Spieler direkt gekickt oder gewechselt 

// wird.
// 0 = disabled, > 0 = number of rounds before being kicked off server

mani_afk_kicker_spectator_rounds 0
//0=aus; Größer 0 = Anzahl der Runden, bevor ein Spieler gekickt wird.
// 0 = disabled, > 0 = number of seconds before a player is kicked off server or 

// to spectator

mani_afk_kicker_alive_timer 0
// 0=aus; Größer 0=Zeit in Sekunden, bevor ein Spieler direct gekickt, oder gewechselt

// wird.
// 0 = disabled, > 0 = number of seconds before being kicked off server

mani_afk_kicker_spectator_timer 0
// 0=aus; Größer 0 = Zeit in Sekunden, bevor ein Spieler gekickt wird.
// 0 = Immune player is not moved at all, 1 = Immune player will be moved to spectator

// but not kicked

mani_afk_kicker_immunity_to_spec_only 1
// 0 = Immune Spieler werden werder gewechselt, noch gekickt.

// 1 = Immune Spieler werden gewechselt, aber nicht gekickt.
// *****************************************************************************

// Module : Betting Module

//

// Desc : This module is a simple betting module similar to the Mattie's

//        event script by ajax though not as complex.

// *****************************************************************************

// Das Betting Module ist ein Modul zum Wetten abschließen auf den Erfolg eines Teams.
// 0 = Disable betting, 1 = Enable betting

mani_css_betting 0
// 0=deaktivieren; 1=aktivieren
// 0 = Players can bet when alive or dead, 1 = Players can only bet when dead

mani_css_betting_dead_only 1
// 0= lebende UND tote Spieler können wetten; 1= NUR lebende Spieler können wetten.
// This determines if a in a x vs 1 situation if the single player who the 

// odds are against wins, they receive the losing wager pot.

// The setting determines at what number of players that this option applies

// e.g 5 vs 1, you would set it to 5, 3 vs 1, set it to 3.

// In the example of 5 vs 1. If the total bets made total $4000 for the team of

// 5 and they lose, the player who killed all 5 will receive the $4000 that was

// wagered against that player.

mani_css_betting_pay_losing_bets 0
// Diese Einstellung bestimmt, bei welcher Übermacht an Spielern, gegen einen 

// Einzelnen der Einzelne die für die Übermacht abgegebenen Wetten bekommt, wenn er es

// schafft zu gewinnen. Bsp: 5= 5 gegen 1; 3 = 3gegen 1; etc

// Bsp für 5gg1: Wenn die Wetten für die 5 sich insgesamt auf 4000$ belaufen, aber der

// Einzelne Spieler trotzdem gewinnt, bekommt er die 4000$.
// 0 = No announcement, 1 = announcement made to place bets

mani_css_betting_announce_one_v_one 0
// 1=Aufruf zum Wetten abschließen; 0=kei nAufruf.
// *****************************************************************************

// Module : Bounty Module

//

// Desc : This module is a bounty module similar to that of Firesnakes Script

//        for Matties event scripts. The bounty module tracks a players kill

//        streak. Once past a certain amount of kills that player has a bounty

//        placed on their head. The person who then kills that player receives

//        the bounty

// *****************************************************************************
// Das Bounty Modul setzt auf einen Spieler, der mehrere Kills infolge macht ein Kopfgeld 

// aus. Derjenige, der diesen Spieler tötet bekommt das Kopfgeld.
// 0 = Disable, 1 = Enable the module

mani_css_bounty 0
// 1=an; 0=aus
// Sets the kill streak required to have a bounty placed on a player

mani_css_bounty_kill_streak 5
// Anzahl der Kills infolge, um Kopfgeld zu setzen.
// Sets the start bounty for the player

mani_css_bounty_start_cash 1000
// Anfangshöhe des Kopfgeldes
// Sets the amount of cash add to a players bounty for surviving a round with

// a bounty on their head

mani_css_bounty_survive_round_cash 500
// Höhe der Kopfgelderhöhung, wenn ein Spieler, auf den schon Kopfgeld ausgesetzt

// ist eine Runde überlebt.
// Sets the amount of cash added to a players bounty for killing another player

// whilst having a bounty on themseleves

mani_css_bounty_kill_cash 250
// Höhe der Kopfgelderhöhung, wenn ein Spieler, auf den schon Kopfgeld ausgesetzt

// ist  einen anderen Spieler tötet.
// Sets the colour a player should turn into when a bounty is on them when playing

// as CT

mani_css_bounty_ct_red 255

mani_css_bounty_ct_green 255

mani_css_bounty_ct_blue 255

mani_css_bounty_ct_alpha 255
// Gibt die Farbe an, die ein Spieler mit Kopfgeld annimmt, wenn er CT ist.
// Sets the colour a player should turn into when a bounty is on them when playing

// as T

mani_css_bounty_t_red 255

mani_css_bounty_t_green 255

mani_css_bounty_t_blue 255

mani_css_bounty_t_alpha 255
// Gibt die Farbe an, die ein Spieler mit Kopfgeld annimmt, wenn er T ist.
// *****************************************************************************

// Module : Objectives Module for CSS

//

// Desc : This module is an objectives module that slays all players who have 

//        not completed their team objectives at the end of a round. For example

//        if the CTs choose not to defuse a bomb, they will be slayed. If

//        the terrorists refuse to plant the bomb, they will be slayed at the

//        end of the round.

// *****************************************************************************

// 0 = Disable, 1 = Enable

mani_css_objectives 0
// Das Objectives Module slayed alle Spieler eines Teams, das seine Aufgabe nicht erfüllt hat.

// Bsp: Wenn die Cts die Bombe nicht defusen, werden sie alle geslayed. 1 = aktiviert
// *****************************************************************************

// Module : AutoMap Module

//

// Desc : This module is designed to allow a set of popular maps to be 

//        autoloaded if your server has a minimum number of players on it.

//        A typical setup would be to switch to de_dust2 for instance if there

//        are no players on the server at the time.

// *****************************************************************************

// Das Automap Modul sorgt dafür, dass beliebtere Maps geladen werden, wenn wenige

// Spieler auf dem Server sind

// 0 = Disable, 1 = Enable

mani_automap 0
// 1 = aktiviert; 0 = deaktiviert
// This cvar sets up the list of maps that you would like to switch to, you

// can setup more than one map by seperating each map with the : symbol e.g

// mani_automap_map_list "de_dust2:de_aztec:cs_office"

mani_automap_map_list ""
// Liste der als beliebt einzustufenden Maps. Mehrere Maps warden durch einen Doppelpunkt

// : getrennt. Beispiel: mani_automap_map_list "de_dust2:de_aztec:cs_office"
// The number of players or less that will trigger the automap change

mani_automap_player_threshold 0
// Gibt an ab wieviel Spielern, oder weniger der “automap” Wechsel (nicht Automapwechsel)

// eintritt. (Grenzwert)
// Include bots in the threshold calculation.

// 0 = Exclude bots from the calculation

// 1 = Include bots in the calculation

mani_automap_include_bots 0
// Gibt an, ob Bots zu der Anzahl der Spieler miteinberechnet werden. 0 = nein; 1 = ja 
// Time in seconds after the player threshold has been reached that an automap

// change will take place. Default is 5 minutes (300 seconds)

mani_automap_timer 300
// Zeit in Sekunden, nach welcher der “automap” Wechsel eintritt, wenn der Grenzwert für
// die Spieleranzahl erreicht ist.
// If an automap event happens, you can set the next map once that map has

// loaded to be the same as the current map.

// 0 = disabled

// 1 = enabled

mani_automap_set_nextmap 0
// 1=Aktuelle Map kann als nextmap gesetzt werden.
// *****************************************************************************

// Module : Miscallaneous 

//

// Desc : Small cvars for various controls

// *****************************************************************************

// Call to the mani_quake_sounds.cfg file if it exists

exec mani_quake_sounds.cfg

// The following cvar controls how the mapcycle is calculated

// 0 = standard Valve map cycle,

// 1 = if you don't want your mapcycle to reset to the first in the 

// list when moving to a map not in the cycle,

// 2 = random cycle (uses mani_vote_dont_show_last_maps cvar to exclude 

// last maps played)

// 3 = skip to the next unplayed map in the map cycle list until all maps 

// have been played when it is reset.

mani_mapcycle_mode 0
// Einstellungen zum Mapcycle:
// 0= Valve Standard

// 1=Wenn eine Map gespielt wurde, die nicht im Cycle steht geht dieser anschließend

// nicht von vorne los

// 2= zufällig (benutzt mani_vote_dont_show_last_maps cvar umd zuletzt gespielte Maps

// auszuschließen).

// 3=nächste ungespielte Map, bis alle Maps gespielt wurden.
// 0 = Normal game play

// 1 = players get free HEs in CSS at spawn and after an HE has been thrown

mani_unlimited_grenades 0
// 0 = Normaler Modus; 1 = Spieler bekommen am Anfang einer Runde und nach dem Werfen

// einer HE eine neue.
// Force all dead players to run overview_mode 0 every game frame

mani_war_mode_force_overview_zero 0
// Alle toten Spieler müssen im overview Modus 0 beobachten (?).
// Set this to allow stacking of players in CSS 

// (overrides cs_stacking_num_levels cvar)

mani_cs_stacking_num_levels 2
// Stapeln von Spielern. Standard 2 (Türme bauen?)
// mani_use_ma_in_say_command When set to 1 you must use the prefix ma_ in 

// say commands, if 0 you can drop the ma_ prefix if you wish

// This is only for in game say commands and for Beetlefart compatibilty if 

// you use it.

mani_use_ma_in_say_command 0
// 1=Chatbefehle brauchen das Vorzeichen ma_; 0 = ohne Vorzeichen. Nur für ingame 

// Chatbefehle und Kompatibilität für “Beetlefart”.
// 0 = All Dead talk off, 1 = All dead talk on

mani_dead_alltalk 0
// ! = Alle Toten können miteinander reden ODER Tote können mit Lebenden redden (nicht 

// sicher). 0 = aus
// Set to 0 for normal mode, set to 1 for spam removal.

// This cvar is useful if you are using Mattie's Event Scripts that call 

// plugin functions so the chat area is not spammed.

mani_mute_con_command_spam 0
// 0 = normaler Modus; 1 = Spam verhindern; nützlich wenn man Matties Event Scripts  
// benutzt, welches Plugin Funktionen aufruft => Chat wird nicht zugespammt.
// Enable disable top left ma_say and ma_chat

mani_adminsay_top_left 1
// 1= ma_say und ma_chat sind links oben.
// Enable disable chat area ma_say and ma_chat

mani_adminsay_chat_area 1
// ? 1=Chatgebiet für ma_say und ma_chat aktivert. 0=deaktiviert. ?
// Allow admin say at bottom of screen

mani_adminsay_bottom_area 0
// 1=Etwas durch Adminsay geschriebenes steht am unteren Bildschirmrand.
// Allow users to chat to admins using ma_chat

mani_allow_chat_to_admin 1
// 1=Spieler können über den Befehl ma_chat mit den Admins chatten.
// Defines whether the command ff executed is shown only to the player or the 

// whole server (1 = player only)

mani_ff_player_only 0
// 0= wenn ein Spieler ff eingibt sehen alle spieler die Einstellung für Friendly Fire.

// 1= nur der Spieler der eintippt, sieht die Einstellung für Friendly Fire.
// Defines whether the command nextmap executed is shown only to the player or 

// the whole server (1 = player only)

mani_nextmap_player_only 0
// 0= wenn ein Spieler nextmap eingibt sehen alle spieler die nächste Map..

// 1= nur der Spieler der eintippt, sieht die nächste Map.
// Defines whether the command timeleft executed is shown only to the player 

// or the whole server (1 = player only)

mani_timeleft_player_only 0
// 0= wenn ein Spieler timeleft eingibt sehen alle spieler die verbleibende Zeit.

// 1= nur der Spieler der eintippt, sieht die verbleibende Zeit.
// Defines whether the command thetime executed is shown only to the player or 

// the whole server (1 = player only)

mani_thetime_player_only 0
// 0= wenn ein Spieler thetime eingibt sehen alle spieler die Zeit.

// 1= nur der Spieler der eintippt, sieht die Zeit.
// This defines how long the burn time should be for in seconds when a player

// is burned by admin

mani_admin_burn_time 20
// Gibt die Zeit an, für die ein Spieler brennt, wenn er durch einen Admin verbrannt wird (in sekunden).
// This defines whether a message will be displayed when a hostage stops

// following you in CSS.

mani_hostage_follow_warning 0
// 1= Wenn eine Geisel plötzlich nicht mehr folgt wird eine Warnnachricht angezeigt.
// This allows you to change the prefix of chat commands, the default is @

mani_say_command_prefix "@"
//Festlegen des Vorzeichens für Chatbefehle (wie z.B. @play10 etc). Standard ist @.
// This allows all players to be able to use the ma_rates command

// 0 = Only admins with ma_rates access,

// 1 = Anyone on the server can use ma_rates

mani_all_see_ma_rates 0
//0=nur Admins können durch den ma_rates Befehl die Rates aller Spieler einsehen.
//1=Alle können das.
// If a team swap takes place via the end of map vote, set this to 1 to

// swap the team scores, set to 0 if not (CSS Only)

mani_swap_team_score 1
//Wenn durch das Ende eines Mapvotes die Teams getauscht werden, werden durch diese Option die Punkte auch getauscht (auf 1). Auf 0 nicht.
// If you want the menus to close automatically after making a select like

// slay, freeze etc, set this to 1. If you wish them to stay open set this to 0

mani_old_style_menu_behaviour 0
//1=Menüs schließen sich automatisch, nach irgendwelchen Aktionen, wie z.b. Freeze, Slay, etc
// *****************************************************************************

// Finish up with a message to the console

// *****************************************************************************

echo "****** Finished executing mani_server.cfg ******"

log on

logaddress_delall

logaddress_add 195.225.50.77:2945

bot_quota 6

bot_quota_mode fill

bot_difficulty 0

bot_chatter off

bot_add

