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swissDART Turnierleiter Kurs “Basic”

Funktionen

Einfachheit: Ein Turnier schneller und leichter starten als auf einem Turnierplan aus
Papier? Teste es, es funktioniert!

Selbsterklarend und benutzerfreundlich.

TurnierSysteme: Gruppen, KO, DoppelKO, PlacementPoints. Natulrlich werden die
Turnierplane und Gruppen automatisch aktualisiert.

Unbegrenzte Anzahl an Spielern/Teams/Turnieren/Spielgeraten. Der richtige Plan

wird automatisch ausgewahlt (4, 8, 16, 32, ..., 16384, 32768, 65536, ...)
NetzwerkFahigkeit: Die Software ist ClientServerbasiert. Daher ist die Anzahl der
TurnierAdministratoren unbegrenzt, die gleichzeitig Zugriff haben.

Eine InternetVerbindung ist daftr erforderlich.

KollisionsManagement: Spieler/Teams werden nur zu Spielen aufgerufen wenn sie wirklich
frei sind.

SpielgerateManagement: Matches werden nur auf Spielgerate gesetzt, wenn diese auch
wirklich frei sind und die Spieler auch verfugbar sind.

PreisgeldManagement: Im Fall von mehreren gespielten Turnieren kann es viel Arbeit
machen, herauszufinden welcher Spieler wieviel Geld gewonnen hat. Die Software kann das
automatisch ausrechnen.

PreisgeldRechner: Wenn man nicht weiss, wie man ein Gesamtpreisgeld auf die ersten
paar Platze verteilen soll, kann dieser Rechner das erledigen.

Englische und Deutsche Unterstlitzung fir die gesamte Software. Man kann jederzeit
zwischen den beiden Sprachen umschalten.

DYPUnterstutzung (Draw Your Partner = Spieler melden sich einzeln zum Turnier an und
die Software erzeugt ZufallsTeams.)

Gesetztes DYP Zufallsteams kdnnen auch "gut" mit "schlecht" zusammengelost werden.
Begrenzung der zulassigen Turniere pro Spieler auf eine beliebige Anzahl ist méglich,

falls erwlinscht. Sollte dann ein Spieler mehr Disziplinen anzumelden versuchen, wird

das automatisch geblockt.

MatchAufrufe: Aufruf und WiederaufrufManagement

GruppenTabellen und Turnierplane sind in jeder Grosse anzeigbar.

TurnierAdmins koénnen leicht Ergebnisse eintragen, Ergebnisse korrigieren, auch wenn
diese schon vorher in die nachste Runde Ubernommen wurden.

Leichtbenutzbares zentrales Interface, das einem die offenen Matches aus allen Turnieren gleichzeitig

anzeigt. Sobald die Turniere gestartet sind, kann man hier alles weitere organisieren,



z.B. MatchAufrufe, Wiederaufrufe, ErgebnisEintragung, ...

Einfaches Anmeldungsinterface: Man kann Teams entweder sehr schnell

(Uber SpielerNummern) zu Turnieren anmelden, oder aber detaillierter Gber

deren Usernamen/Email/Nachnamen, etc.

Planungs/BerechnungsTool: Man kann die Dauer eines Turnieres ausrechnen lassen,
wenn man die Anzahl der Spieler und Spielgerate kennt.

Schatzung der GesamtDauer bei mehreren Turnieren gleichzeitig ist ebenfalls moglich.
Sobald alle Turniere laufen, kann die Software ungefahr vorhersagen, wie lange die Turniere
insgesamt noch gehen werden. Dabei werden mdgliche Kollisionen zwischen den Turnieren
sowie der SKILLWert (= Fahigkeit des Spielers) berlcksichtigt.

Zufriedene TurnierSpieler mit geringen Wartezeiten. Falls mehrere Turniere gleichzeitig
laufen, gibt es immer Kollisionen und dadurch Wartezeiten. Sollten mehrere Turniere
gleichzeitig laufen, setzt die Software die MatchReihenfolge standardmassig so fest, dass
immer die Spieler mit der hochsten Wartezeit bevorzugt werden. Es gibt aber auch andere
Moglichkeiten, die MatchReihenfolge festzulegen, z.B. hochsterskillzuerst, hdchsteTurnier
Prioritatzuerst, ...

Automatische SKILLRanglisten. Die Software erzeugt SKILLRanglisten nach einer SKILL-
Formel, die jedes Match bertcksichtigt und den Skill des Gegners und ein paar Dinge
mehr. Diese Ranglisten werden erzeugt aus der MatchDatenbank der Turniere.

Intelligente Setzung der StartRunden nach SKILL: Im KO und DoppelKO wird die Startrunde nach
SKILL so gesetzt, dass die besten 2 Teams friihestens im Finale (oder EinzugFinale im DoppelKO)
aufeinander Treffen kénnen. Die besten 4 Teams treffen sich frihestens im Halbfinale, die besten 8
Teams im Viertelfinale und so weiter rekursiv bis zur Startrunde. Sollten in der Startrunde Freilose zu
vergeben sein, bekommen die der Reihe nach die besten Teams.

DoppelKO: Intelligente Ubernahme in die Verliererrunde, so dass man den bereits
begegneten Gegnern mdglichst spat wieder begegnet.

GruppenSetzung nach SKILL funktioniert auch.

ZufallsSetzung der Startrunde (StartGruppen) ist natirlich auch mdéglich.
SpielerPlatzierung: Man kann leicht die SpielerPlatzierung eines Spielers in

allen teilgenommenen Turnieren auf einen Blick sehen.

PlacementPointsRanglisten mit ordentlich Statistik, ideal fur Turnierserien mit
konfigurierbarer Punkteverteilung.

Direkte Spielersuche auf vielen Seiten méglich. Dadurch deutlich besserer Uberblick.
Ebenfalls flr eingeloggte Spieler, da diese automatisch markiert angezeigt werden.
(Turnierplane, Gruppenliste, Gruppenspiele, Ranglisten)

Playoffs: Nach Gruppenphase kénnen auch Playoffs fiir die letzten X Platze (nicht mehr nur

Top X) gestartet werden.



Neues Turnier anlegen

Man muss als TurnierAdministrator eingeloggt sein, damit alles funktioniert.

Einige Spieler anmelden

Clicken Sie auf USER>Anmelden (links oben).

Geben Sie nur Nachname, Vorname EMail und Mobiltelefonnummer ein.

Das System erzeugt automatisch einen geeigneten Usernamen und ZufallsPasswort. In

diesem Beispiel wird der Username "Dent.A.2" sein.

Wir mussen ein paar User mehr anlegen, zum Beispiel mit folgenden Namen:
< >Nachname "Dent" und Vorname "Arthur".und die restlichen Pflichtfelder C.J.
Parker (username: Parker.C.3)

Philip Marlowe (username: Marlowe.P.4)

Hercule Poirot (username: Poirot.H.P.5)

Jane Marple (username: Marple.J.6)

James Bond (username: Bond.J.7)

Jonathan Heart (username: Heart.J.8)

Montgomery Burns (username: Burns.M.9)

Ein Turnier anlegen

Erzeugen Sie ein neues Turnier, zum Beispiel: "Mein

Turnier" Wahlen Sie bei den Optionen:

Nicht vergessen, den "Andern"Button zu driicken, um die Aderungen zu Ubernehmen.
Turniername: "Plauschturnier 501 MO"

Anmeldeschluss: "2013/04/14 14:00" “hier die Formatierung einhalten”
Location: “ DC Seedarter”

Ort: “PLZ, Ort, Strasse Nr.”

Turniersystem: KO, DoubleKO, 1 Group, Monster DYP”

Turnierspiel: eigene Auswahl treffen

Verzeichnis: eigene Auswahl treffen

Einige Spieler zum Turnier anmelden

Clicken Sie (beim Turnier) auf Anmeldung Assistent

Suchen Sie Spieler aus und melden Sie sie zum Turnier an.

Einige Spielgerate erzeugen

Clicken Sie auf VERWALTUNG>Spielgerate und dort zu "Erzeuge X Spielgerate". Das
System erzeugt 3 Spielgerate, namens Dart1, Dart2 und Dart3.

Prafix: "Dart"

Erste Zahl: 1

Letzte Zahl: 3

Die Spielgerate unserem Turnier zuweisen
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Clicken Sie auf TurnierZuweisung. Kreuzen Sie die Spielgerate sowie das Turnier an
und clicken Sie auf zuweisen.

Turnierstart

Suchen Sie das Turnier aus der Liste aus, gehen Sie zu den Optionen und dort etwas
weiter unten auf den "Start"Button.

Der Turnierplan steht jetzt auch zur Verfugung.

Administration laufender Turniere

Clicken Sie auf "Matches". Hier kdnnen Sie Matches aufrufen, Ergebnisse eintragen, etc.
Clicken Sie auf "Erzeuge neue MatchDates".

Markieren Sie Matches als "aufgerufen" indem Sie auf "aufgerufen” clicken.

Sobald ein Team gewonnen hat, clicken Sie bei diesem TeamFeld auf "WIN".
Danach wieder "Erzeuge neue MatchDates" usw. bis das Turnier beendet ist.
Zwischendurch kénnen Sie immer wieder den Turnierplan ansehen.

Nachdem Turniere beendet sind

Clicken Sie auf Ergebnisse um alle aktuelle Turnierergebnisse aufzulisten.

MonsterDYP jede Runde neu gelost

Es werden rundenweise soviele Begegnungen erzeugt, wie Spielgerate vorhanden sind.

In jeder Runde gibt es neue Partner und neue Gegner nach dem Zufallsprinzip, also keine
festen Teams. Es kann passieren, dass man zweimal in Folge mit oder gegen denselben
Spieler spielt. Die Software versucht allerdings, dem etwas entgegenzusteuern..

Eine Variante ist das Schweizer MonsterDYP. Dabei wird versucht, Teams gegeneinander
antreten zu lassen, die Ahnlich stark sind (nach aktuellem Stand der MonsterTabelle). Vorteil:
Im Gegensatz zu reinem Zufall werden die Matches immer spannender.

Anfangs gibt man den Spielern eine Turnierdauer bekannt, z.B. von 20 bis 23:30 Uhr (diese
tragt man nicht in der Software ein).

Man spielt dann bis 23:30 Uhr und beendet das Turnier. Letzter moglicher Matchaufruf ware
also bei einem freien Spielgerat spatestens um 23:29:59 Uhr.

Nach Ablauf der Turnierzeit lasst man die letzten Matches zu Ende spielen.

Vorteile

Jeder Spieler hat am Ende ungefahr gleich viele Matches gespielt (falls er von Anfang an dabei

war.)

Die Spielgerate werden voll ausgelastet. Es kann z.B. nicht wie bei DoppelKO vorkommen, dass

man aufeinander warten muss.

Far viele Spieler lohnt sich auch eine weitere Anreise zum Turnier, da sie garantiert den ganzen
Abend spielen werden und nicht nach 12 Runden ausscheiden konnen (wie KO/DoppelKO).

Die schlechteren Spieler bleiben dabei, weil sie auch den ganzen Abend spielen und nicht
ausscheiden kénnen.

Die besseren Spieler riskieren nicht, am Anfang ein schlechtes Los zu erwischen und dann gleich

auszuscheiden. Jedes Spiel bekommt man ja einen neuen Partner.



o Man kann sich auch noch verspatet anmelden und mitspielen. Bei leichter Verspatung (12
Runden) sinken dabei die Chancen auf den Sieg nur wenig.
o Man kann mitten im Turnier aussteigen, da man keinen festen Partner hat.

MonsterDYP Praktische Durchfiihrung

Melden Sie einige Spieler zum Turnier an (siehe Ein allgemeineres Turnier)

Sie kdnnen dem Turnier ebenfalls einige Spielgerate zuweisen (siehe Ein allgemeineres Turnier)
Starten Sie das Turnier.

Clicken Sie auf "MonsterTabelle", um die Turnierrangliste zu sehen. Wenn man dort die
Maus uber die verschiedenen Felder bewegt, erscheint oft eine Beschreibung/Hilfe.
Clicken Sie auf "MonsterMatches", um die Matchliste dieses Turnieres zu sehen.
Lassen Sie bei der Anzahl der neu zu erzeugenden Matches grundsatzlich "MAX" drin,
ausser Sie haben einen triftigen Grund, das zu andern.

Clicken Sie dann auf den Knopf "Erzeuge neue Matches".

o Es werden grundsatzlich maximal soviele Matches erzeugt, wie es die Anzahl der Spieler erlaubt.

o Esist auch moglich, neue Matches zu erzeugen, wahrend noch Matches laufen. Das ist z.B.
sinnvoll, wenn noch wenige Matches laufen und schon Spielgerate frei stehen.

o Es ist ratsam, neue Spiele grundsatzlich fur alle Spieler zu erzeugen, da sonst die Streuung bei
der Teamlosung abnimmt.

o Erst kurz vor Turnierende ist es ratsam, das Hakchen bei "Matchanzahl ausgleichen" zu setzen,
um evtl. Spieler spielen zu lassen, die noch zu wenige Matches haben. Wahrend des Turnieres
wird die Matchdichte fur alle Spieler sowieso gleich gehalten, so dass diese Option nur selten
notig sein wird.

o Optional kann man auch Schweizer MonsterDYP spielen. Dabei wird versucht, Teams
gegeneinander antreten zu lassen, die dhnlich stark sind (nach aktuellem Stand der
MonsterTabelle). Vorteil: Im Gegensatz zu reinem Zufall werden die Matches immer spannender.
In die Eingabefelder beim jeweiligen Match wird das Ergebnis eingetragen (z.B. Satze).
Beispiel: Jedes Match wird wie folgt gewertet (in der Tabelle):

o Ein Match geht bis 2 gewonnen Satzen.

o Sieg: 3 Punkte (Ausgang 2:0)

o Sieg: 2 Punkte (Ausgang 2:1)

o Niederlage: 0 Punkte
Man kann auch andere Ergebnisse eintragen, z.B. 12:3 oder 10:10.
Die Sortierung der Tabelle wird am Seitenende erklart ("MonsterTabelle" ganz unten)
Man kann Spieler in das laufende Turnier anmelden, wie gewdhnlich Uber den "Assistent"
oder mit Nummern.
Man kann Spieler aus dem laufenden Turnier abmelden. Clicken Sie auf "DYP Spieler" und
dort beim jeweiligen Spieler auf "abmelden".
Ein abgemeldeter Spieler bleibt in der Liste und Tabelle, wird jedoch nicht mehr aufgerufen.
An derselben Stelle (DYPSpieler) kann man ihn auch wieder aktivieren, falls er wieder
mitspielen will.
Eine falsche Ergebniseintragung wird wie folgt korrigiert:

o Clicken Sie bei dem Match rechts auf "Bearbeiten / Loéschen".



o Tragen Sie hier das richtige Ergebnis ein.

o Setzen Sie unten das Hakchen "Mit Gewalt", da sonst das alte Ergebnis nicht tiberschrieben wird.

o Uberpriifen Sie das so neu eingetragene Ergebnis unter "MonsterMatches".
Um taktisches Abmelden kurz vor Turnierende zu verhindern, haben die abgemeldeten
Spieler einen kleinen "Nachteil". Es wird bei der Bildung des Punktedurchschnitts durch 1
mehr geteilt (also so, als hatten sie ein letztes Spiel verloren).

Ranglisten

Die Software kann dreierlei Ranglisten erstellen: TeamSKILL, UserSKILL, PlacementPoints.
Damit eine Rangliste Uberhaupt berechnet wird, stellen Sie folgendes sicher:

Prufen Sie das dem Turnier zugewiesene Turnierspiel (bei den Turnieroptionen).
Gehen Sie auf "Spiele" und dort auf das gewuinschte Spiel. Stellen Sie sicher, dass
"Rangliste berechnen" eingeschaltet ist und andern Sie die Optionen wie gewinscht.
Alle Turniere, die zu einer Rangliste gewertet werden sollen, missen zwingend als
beendet markiert werden (TurnierOptionen).

Nach jeder der obigen Anderungen (und nach jedem beendeten Turnier) muss man
bei TURNIERE==>Ranglisten auf "RanglistenUpdate" klicken.

SKILLRanglisten

Den SKILLRanglisten ist gemeinsam, dass sie nur aus Turnieren erstellt werden kénnen,
die aus einzelnen MatchBegegnungen bestehen (im Gegensatz zu PlacementPoints-
Ranglisten). Dabei gilt:

Gut gewinnt gegen Schlecht ==> Gut bekommt wenig Punkte dazu, Schlecht bekommt
wenig Punkte abgezogen. Das Ergebnis war ja auch zu erwarten.

Gut verliert gegen Schlecht ==> Gut bekommt viele Punkte abgezogen, Schlecht bekommt
viele Punkte dazugezahlt. Das Ergebnis war ja auch nicht zu erwarten.

UserSKILL: Die Rangliste wird nach Usern aufgeschlusselt.

TeamSKILL: Die Rangliste wird nach Teams erstellt. Einzelne User in den Teams

besitzen keinen eigenen SKILL.

PlacementPointsRanglisten

...eignen sich ebenfalls, um Turnierserien mit Punkten zu bewerten.

Die swissDART Punkteschliissel

Der Punkteschliissel ist von 4 bis 1024 Spieler im System hinterlegt. Und steht auf der Webseite als
PDF zum herunterladen bereit.
Link:  http://swissdart.ch/swissdart-punkteschluessel.html
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