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1 Vorwort

JavaPairing ist ein Turnierverwaltungsprogramm fiir Einzel- und Mannschafts-Schachturniere. Das
Programm erlaubt: Spieler Einschreibung, manuelle oder automatische Erstellung der Runde,
Eingabung der Spielergebnisse, Ranglistenermittlung, Kreuztabellen, Spielbericht fiir Schachbund
und Webseitebau.

Ich habe dieses Programm gebildet, weil mit kommerziellen Software-Produkten unzufrieden war.
In der Tat haben diese Software vielen Begrenzungen, die scheinen mir zu iibertrieben zu sein und
Programmierungsfehler aufweisen, die nicht einfach entdeckend werden konnen, denn ihren
Quellcode nicht offengelegt wird.

Ich wollte ein benutzerfreundliche Produkt bilden, das dem Schiedsrichter wahrend des Turniers die
Aufgabe erleichtern konnte und ihm die Moglichkeit gébe, die Nachziigler auch aus der
Spielerdatenbank einzugeben und die Stammspieler mit den Reservespielern bei gleichzeitiger
Spielergebniseingabe auszuwechseln.

Ich wollte auBerdem ein Programm, das die Verwaltung von Standard-, doppelrundiger und mit
unbeschrinktem Paaurungsverfahren Turnieren erlauben konnte und die Moglichkeit gibe, das
Spielsystem wéhrend der Fahrt umzuschalten.

Ich habe die Philosophie quelloffener Software vertreten. Quell offener Code ermdglicht es mehr
Menschen, den Code zu sehen und ihn zu reparieren, so kann er sich schneller entwickeln und
besser werden. Jedermann darf sich iiber das Verhalten des Programms klar werden und an seiner
Entwicklung mitwirken.

Dank die Stiarke und Universalitdt Java, die Distribution funktioniert unter verschiedenen
Plattformen (Windows, Linux, Macintosh), wie sie ist. Die Software kann ohne Installation gestartet
werden, allein benotigt sie JRE 1.6 oder hoher.

Um das Programm auf IThrem PC zu installieren, entzippen Sie die Datei 'JavaPairingXX.zip' auf
Ihrer Festplatte in den angegebenen Pfad (beachten Sie die Verzeichnis-Struktur). Dann starten Sie
die Datei 'JavaPairing.jar', die sich in dem Verzeichnis '[...]:\JavaPairing\dist' befindet (tatsdchlich
ist das die einzige ausfiihrbare Datei, um das Programm zu starten: alle andere Dateien sind
Dokumenten, Text-Format Dateien, Elo-Listen, Quellcode, u.s.w.).

Alle Meniis und Meldungen sind vollig auf Deutsch libergesetzt. Sie konnen JavaPairing auf einer
genauen Sprache starten. Um dies zu tun, dndern Sie die Spracheinstellung Thres Betriebsystems.

Spielerinformationen kénnen von verschiedenen Text-Format Datenbanken importiert werden.
Vordefinierte Schemas fiir die FIDE-Elo Liste und die italienischen Schachbund (FSI) Spieler-
Datenbank erstellt wurden. Nachdem das Schema geladen ist und die DB gedffnet ist, konnen Sie
die Spieler nach Namen suchen und sie mit "Ziehen und Fallenlassen" oder Doppelklick in die
Teilnehmersliste hinzufiigen.

Die folgende Spielsysteme wurden implementiert:

- Schweizer (Elo-basiert), dem Urteile der FIDE zu unterbreiten

- Schweizer 'nach DuboV', noch in Testphase seitens der FIDE

- Schweizer 'Vereinfacht', eine optimierte Variante des Systems Elo-basiert

- Schweizer 'Perfekter Farbwechsel', das ist eine absolute Neuerung, probieren Sie es mal aus!

- Amalfi (auf Wertungszahlen-Basis), System in Pilotphase seitens italienisches Schachverbands
FSI und Weltschachbundes FIDE



- Rundensystem (Jeder gegen jeden); bei solchem System, werden die Berger-Tabellen verwendet

- manuelle Paarungsermittlung (bei diesem Paarungsverfahren werden die Spieler/Mannschaften,
die nicht gepaart werden miilen, Rot gefarbt und gibt es die Moglichkeit die Farbverteilung zu
optimieren).

Ausgabedaten werden in HTML-Format gebildet und kann entweder direkt zum Drucken gesendet
werden oder als Rein-Text kopiert werden. Sie kdnnen auch Spielbericht fiir Schachbund anfassen
und die Webseite des Turniers bauen.

Die durch JavaPairing gebildeten Dateien sind auf allen Betriebsystemen tragbar, ohne sie
tiberzutragen.

Ich hoffe, Sie JavaPairing zu Threr Zufriedenheit finden werden! Wenn Thnen die Software gefillt,
wiirde ich mich iiber eine Schenkung freuen. Die Schenkung wird die Tétigkeiten unseres
Schachklubs “Bobby Fischer” finanzieren und stellt ein Reizmittel dar, um an die Entwicklung
JavaPairing weiter zu arbeiten.

Zu Schenkern wird die maximale Verfiigbarkeit der Programmaktualisierung und der technischen
Hilfeleistung garantiert werden.

Um die Schenkung zu vollziehen, verwenden Sie bitte ausschlieflich eine Bankiiberweisung an:
A.S.D. Circolo Scacchi Cordenons
c/o B.N.L. Pordenone
IBAN: IT86 N 01005 12500 000000000299
SWIFT: BNLIITRR
Fiir die freiwilligen Geldzuwendungen, die den Betrag von 1.500,00 Euro nicht tiberschreiten und
zu Gunsten von Amateursportvereinen durchgefiihrt worden sind, zusteht eine Absetzung von 19%.
Sie konnen von uns eine Empfangsbestitigung zu Threr Schenkung erhalten. Danke schon!

Kontakt: Eugenio Cervesato (E-mail: eucerve@tin.it mobile: +39 338 5960366)

2 Eigenschaften des Programms

¢ Verwaltet Einzel- und Mannschaftsturniere

e Verwaltet bis zu 500 Teilnehmern in Einzelturniere und bis zu 500 Mannschaften, jede von
max. 10 Spielern, in max. 16 Spielrunden. Diese Mengen kdnnen bei einer neuen
Kompilierung des Programms erhoht werden.

* Erleichtert das schnelle Erfassen der Teilnehmerdaten durch die Verwendung von
Hintergrunddateien (FSI- oder FIDE-Spielerdatenlisten). Eigene Spielerdatenbank kénnen
ebenfalls einfach und schnell erstellt werden.

* Erlaubt Standard-, doppelrundige oder unbeschréinkte Paarungsverfahren.
* Erlaubt die Auswahl des Ordnungskriteriums der Teilnehmer.
* Ermoglicht verschiedene Wertungen in der beliebigten Reihenfolge zu wiéhlen.

*  Wenn notwendig, einstellt automatische beschleunigte Paarungsverfahren in Schweizer-
System Turnieren.

* Erlaubt sehr einfach und schnell das Paarungsverfahren-Typ umzuschalten und auf manuelle
Ausfithrung zu wechseln, um jederzeit Korrekturen, auch von bereits gespielten Runden,
vorzunehmen, die Paarungen zu integrieren/dndern, das Freilos zu vergeben oder die Farbe
zu tauschen.



* Erlaubt nicht-standard Spielergebniseingabe und die Auswechslung der Stammspieler mit
den Reservespielern bei gleichzeitiger Spielergebniseingabe (in Mannschaftsturnieren).

* Ermdglicht die Verwaltung der Nachmeldungen (Spéteinsteiger und Nachziigler).

* Ermoglicht die Ausgabe von Spielerlisten, folgenden Runde, Kreuztabellen, Ranglisten,
Sonderranglisten und Elo-Verdnderungen im HTML-Format. Damit ist eine einfache
Integration der Turnierdaten in ein HTML-Dokument zur schnellen Veréffentlichung im
Internet moglich.

* Erklért das Paarungsprozess in einer gemeinverstindlichen Weise.

* Speichert alle Daten des ganzen Turniers in eine einzige Rein-Text Datei, die mit einem
Betriebssystemeditor verarbeiten werden kann.

* Faft das Spielbericht fiir den italienischen und deutschen Schachverband und den
Weltschachbund an, um das Turnier zur Ratifizierung weiterleiten.

* Kann auch mehrfach gestartet werden, um eine schnelle Umschaltung zwischen
verschiedenen Turniergruppen zu ermdglichen.

* Kann ein vorige gefalite Spielbericht fiir den Weltschachbund lesen und alle Turnierdaten
importieren.

3 Turnierdaten einstellen

B JavaPairing

Klicken Sie auf die ersten drei Symbole um:

a) ein voher gespeicherte Turnier zu 6ffnen

b) das laufende Turnier zu speichern

¢) die Turnierdaten einzustellen/zu verdndern

Das Turniereinstellungsfenster 6ffnet sich nach dem Klick auf das dritte Symbol.

1. Geben Sie Turniername, Ort, Verband, Datum und Schiedsrichter (Schiedsrich...) ein.

2. Wihlen Sie das Spielsystem, das Paarungsverfahren-Typ und tragen Sie die zu spielenden
Rundenanzahl ein. Bei doppelrundigen Turnieren, schlage ich vor, am Anfang das Standard-
Paarungsverfahren auszuwéhlen und wenn alle Runden vorbei sind, das doppelrundig-Typ
einzustellen, ohne die zu spielenden Rundenanzahl zu dndern.

3. Geben Sie die Anzahl der Bretter und die maximale Spieleranzahl pro Mannschaft ein,
einschlieBlich die Reservespieler (bei einem Einzelturnier, fiigen Sie ,,1“ in beiden Feldern
ein).

4. Waihlen Sie das Ordnungskriterium der Mannschaften/Spieler aus (die Elo-zahl ist der
Standard).
5. Wihlen Sie die Feinwertungen in der beliebigten Reihenfolge aus (von links zu rechts und



von oben nach unter). Sie konnen maximal 6 Zweitwertungen gleichzeitig eingeben.

6. Speichern Sie alle Anderungen.

Turnierdaten eingeben E

TURNIERDATEN
Turnigrname |HaII:uI:uIitzmannsu:haFtsturnier Harrburg|
Ok |Ham|:uur|;| Yerein |DE
Datum von 01/06{2010 zu  |otjosjz010
Schiedsti.. . |Fran2 Berger
Spielsystemn Schweizer Elo-basiert Paarung {+ Standard
Schweizer nach Duboy (" doppelrundige

Schweizer Yereinfacht
Schwweizer Perfekker Farbwechsel
amalfi (auf Wertungszahlen-Easis) Beschleunigung wird angewendet:

" unbeschrankke

Rundenturnier I
manuelle Paarungsermitthung rundenanzahl |6
&nzahl der Bretker 4 max, Spieleranzahl pro Mannschaft |6
sortieren nach F.ang und: i* Elo 1 durchlos 1 alphabetisch (7 wie eingegeben
Tie-Break |gekﬂr2ter Buchholz ﬂ |Buchhu:u|2 ﬂ ||:|irekl:e Begegnung

Ll Lo

|S|:|nnel:u:|rn-Eerger ﬂ |ARD ﬂ |

fnderungen speichern | Abbrechen

4 Spieler hinzufugen

In der Einschreibungseite konnen Sie die Spielerdaten, auch wenn unvollstindigen,
hineinschreiben...




rMannschaftname |

Spielername Verein | Geb,,.  Gesc... Titel FIDE... FIDE... MAT... MAT.... K

[ Mannschaft hinzufligen ] [ Zuriicksetzen ] Anderungen speichern

... aber klar, es ist bequemter die Spielerinformationen aus der FSI- oder FIDE-Datenbank
einzugeben. Hierzu verwendet mann die folgenden Symbole:

[ /Spieler aus DB einlesen DE1 -

sl %I

Klicken Sie auf das erste Symbol, um das Fenster des Schemas zu 6ftnen:



Schema verarbeiten

| Schema laden oder Spielerdatenbank GFFnen

[] Daten in Spalten mit festgelegter Breite ... oder ... Spaltentrennzeichen: I:l E

Laden Sie ein vorgefertigtes Schema, dann &ffnen Sie eine passende Spielerdatenbank.

Klicken Sie hier um die Wirksamkeit des Schemas zu kontrollieren —=

Mame Werein Geburt...  Geschl...  Titel FIDE ID FIDEEle = MAT.ID  MNAT.Elo | K

| >

[ Schema speichern l oder [ Fenster schliefien ]

An diesem Punkt kénnen Sie ein voher gespeichert Schema laden und eine Spielerdatenbank
offnen.

n Open D_q

Lok in: |EI DATABASES V| T 2 EE
[_‘;3 =] FIDE.scm
Docurnenti E] Fal-cav.scm
recenti |i] FslI-tesko,scm
'_,._[—-_. |i] F5I-text.scm
Desktop
Docurnenti
Risorse del
computer
‘g File name: |Deutsche schachbund-csv.scm | [ Open ]
Risorse di rete '
Files of bype: |JavaPairing-Format Schema (scm) Vl Cancel




Wenn Sie die erste Aktion wihlen (ein voher gespeichert Schema laden), suchen Sie ein Schema aus
und dann 6ffnen Sie eine passende (kohérente) Spielerdatenbank. Wéhlen Sie das FIDE-Schema nur
bei FIDE-Wettkdmpfe aus!

Sollten Sie eine CSV-Format Hintergrunddatei auswéhlen, dann erinnere Sie sich den Datei-Typ zu
wechseln, wie nachfolgend abgebildet:

Lookin: |(5) DATABASES v 2 EE
iy [Z] Deutsche schachbund. csy
4 ;3 [Z] vegadboaog.csy
Docurmenti [Z] vegadbrapid09ng. csy
recenti
;[-'.-
Deskbop
‘j File name: Deutsche Schachbund,csy | [ Open l
Documenti Files af bype: | Datei mit zeichenseparierten Daten {.csv) v
e Diakei mit zeichenseparierten Daten {osy) —

reine Text-Dakei (L Exk)

E Schema verarbeiten

Schema laden oder [ Spislerdatenbank éffnen |

400Z232;32308;;Wojtaszek, Padoslaw,; M;E; 1087201014, 26723;36,;2660,GM-1112358;POL
40023;1153;P:Gustafsson, Jan:M;D;1070 ;2010102636113 2646, G 40254035 ;GER
40023;747; ;Eenpinski, Pobert ;M A 1977201016 2609582604, GM; 11058663 ; POL
40023 ;876 ;Hansen, Sune Berg;M;E;1371;E01016;259 7,34 2556, GM; 1400266 ;DEN
40023 ;674; ;Fracnik, lubonir ;M; ;1957 Z01016; 2839 ;69 ;2546 ;GM; 14500017 ; SVE
400Z23;434; ;Wahls, Matthias;M;D;1968; 200613 ;2527109 ;2543 ;G 4600070 ;GER
400Z23;1104; ;Adly, Ahwmed;M;-;1987;Z0100Z2 ;2584 ;28;2611 ;GM; 10601619 EGT
40023 ;:1095; ;Baranidee , David;M;A; 1988 ;E01015 ;2520117 ;2528 G 4667719 GER
40023 ;544 Mialler Karsten;M;D;1370; 2010142510107 ;2523 ;GM 4600347 :GER
4001323422 P;Miller Farsten;M;D:1970:201014,;2510;107 2523 ;CH-40002347 :GER

[ ] Daten in Spalten mit festgelegter Breite ... oder ... Spaltentrennzeichen: EI

Die Positionnummer jeder Angabe in die 1. Zeile der Tabelle eintragen.

Klicken Sie hier um die Wirksamkeit des Schemas zu kontrollieren —=

Marne Werein Geburt,.. Geschl.,.  Tikel FIDE ID FIDEEl  MAT.ID MAT. Elo K
4 14 7 5 1z 13 11 il il nll Y
v
Schema speichern oder Fenster schliefen




Nach dem Klicken auf der Schaltflache “Spielerdatenbank 6ffnen”, werden die ersten zehn Zeilen
der Hintergrunddatei in dem oberen Teil des Fensters hochladen. Das Spaltentrennzeichen und der
Schnurbegrenzer werden auch automatisch anerkannt und in die erste Zeile der unteren Tabelle
werden die Positionnummern jeder Angabe veranschaulicht.

Klicken Sie die Schaltfliche “Schema priifen” an, um die Wirksamkeit des Schemas zu
kontrollieren. Wiirden das Schema und eine kohédrente Spielerdatenbank korrekt geladen, so wiirden
auch die Angaben in der Tabelle richtig angezeigt.

Schema verarbeiten §|

l Schema laden l oder l Spielerdatenbank dffnen ]

400Z3;308;;Wojraszek, PBadoslaw;M; E; 1987201014, 26732362660, 1118352 FOL
40023;1153;P:Fustafsson, Jan;M;D: 1970201010 2636; 1132646 G 4625428 GER
40023;747; ;Henpinski, Foberc ;M A;1977,;201016; 2600, 58,2604, GM;11056632FOL
40023;876; ;Hansen, Sune Berg;M;E;1971:201016;2597 ;34,2506 CM;1400265 ;D EN
40023;674;;Fracnik, Lubonir ;M- A-1057 ;201016253960 25460, G; 14200017 ; 5VE
40023;434;;Wahls Mattchias;M;D; 1068200813, 2527,100; 2543, G 4600070 ;ER
400Z23;1104; ;Adly, Ahmed M -;10287 ;201002 ;2584 20;2611,CM; 10601613 EGT
40023;1095; ;Baranidze David; M A;1988,201015;2520;117-2528, G 4667710 GER
40023; 544 ;Miller Farsten;M;D;1970;201014;2510;107;2523,;CM,4600247 ;GER
d0013;422;P;Miller  Farsten;M;D;1370; 201014 ;510,107 ;2883 ;M ;4600347 ; GER

[ ] Daten in Spalten mit Festgelegter Breite ... oder ... Spalentrennzeichen: H

Die Positionnummer jeder Angabe in die 1. Zeile der Tabelle eintragen.

Klicken Sie hier um die Wirksamkeit des Schemas zu kontrollieren --=

Marme Werein Geburt..,  Geschl...  Tikel FIDE 1D FIDEEla  MAT. ID MAT. Elo K
4 14 7 5 1z 13 11 il il il Y
‘Wajtaszek, Radoslaw POL 1987 M G 1118358  |2660
Gustafsson, Jan GER. 1979 gl el 4625498 |2646
Kernpinski, Robert PCL 1977 | el 1105663 |2604
Hansen,Sune Berg DEM 1971 gl (aM 1400266  |2556
Ftacnil, Lubomir 1 1957 gl (aM 14900017 |2546
whtahls Matthias (SFR 1058 I e 4600070 7547 v
l Schema speichern l oder [ Fenster schliefen ]

An diesem Punkt konnen Sie das Fenster schlieBen und zum Sucheverfahren zuriickzugehen.

Oder
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X

Dpen
Laokin: |[5) DATABASES v EE

EN FIDE.scm

_E_ |3 Ceutsche Schachbund-csy, scm

Dacurmenti |3 F5l-csv.scm
recenti m FSl-testo.scm
,—T‘: |3 F5l-text.scm
Desktop
..-/ File name: |FIDE.scm | [ Bpeg ]
Documenti
— Files of type: |JavaPairing-FDrmat Schema {.scrm) w | Cancel

Schema verarbeiten

£ Schema laden oder Spielerdatenbank Ffnen

1 z = 4 £ & 7 =
1234587800134 507800123450 780012345678001 2345678001234 5678001E234 5678301 2345675830
ID rnumber Name TitlFed Jand® GamesBorn Flag
LoaLtzze & K, EHalshyan IND 1573 u} i
2505260 A La, Teny Hua CHN 191F% o 1933 wi
E031é05 A, Bkshaya IND 1857 z1 1354 w
10201971 A f m., Mahfuzul Hacgque BAN 17EE z
24563838 Aab, Manfred GER 1l24g o 198z i
1701931  Asherg, Anton BEWE E£391 a2 197z
1407522  Aabling-Thomsen, Jakob DEN EZz88 71985
E0g3428  Rhaditcyan, N. INne 12:ie 1z 19%&
14270E4  Ahagaard, Gert DEN Z083 o 1986

Daten in Spalken mit Festgelegter Breite ... oder ... Spaltentrennzeichen: I:I E

Die Start- und Endpositionen jeder Angabe in die 1. Zeile der Tabelle eintragen.

Klicken Sie hier um die Wirksamkeit des Schemas zu kontrollieren —2=

Marme Werein Gebuort... Geschl...  Tikel FIDE ID FIDEElx  MWAT.ID  MAT.Elo K
11-44 40-51 E5-68 45-45 1-8 54-57 rll rll nuall A~
v
l Schema speichern ] oder [ Fenster schliefien ]

Im oberen Teile des Fensters werden ein Lineal und die ersten zehn Zeilen der Hintergrunddatei
visualisiert. Die festgelegte Breite der Angaben wird auch automatisch anerkannt und in die erste
Zeile des unteren Rasters werden die Start- und Endpositionen jeder Angabe angezeigt.

Klicken Sie “Schema priifen” an, um die Wirksamkeit des Schemas zu kontrollieren. Wenn das

11



Schema und eine passende Spielerdatenbank korrekt geladen wiirden, dann wiirden auch die

Angaben in das Raster richtig angezeigt.

Schema verarbeiten

Schema laden ] oder Spielerdatenbank dffnen

1 b 3 4 5 & 7 g
lz3d Ee e o0 lE34 e 00l ER4 8B a0l 234 a7 RR0LlE34 e E00LER4E67R901E234E672R01EZ4EE7230
ID rumber MName TitlFed Janl® GamesEorn Flag
045886 A K, Ealshyan IND 1373 u} i
8605360 A La, Teng Hua CHNM 1591% 0 1533 wi
031605k A, Akshavya IND 1857 21 193%4 W
10201971 A.f.m., Mahfuzul Hagque BAN 17GE Z
2455632832 Asbh, Manfred GER 1246 o 1553 i
1701931 Asberg, Anton BWE E3%1 g8 197E
14075839 Ashling-Thomsen, Jakob DEM EZZ83 7193k
E0&3485  Aadityan, N. IND 1E8E6 1z 1338
1427024 Aagaard, Gert DEN Z083 0 1l92ec

Daten in Spalten mit festgelegter Breite ... oder ... Spaltentrennzeichen:

Die Start- und Endpositionen jeder Angabe in die 1. Zeile der Tabelle eintragen.

Klicken Sie hier um die Wirksamkeit des Schemas zu kontrollieren —-=

Marne Werein Geburt... Geschl...  Tikel FIDE ID FIDE Elo =~ MAT. ID MAT. Ela K
11-44 49-51 65-63 45-45 1-5 24-57 rull rull il
rame Fed Biorn Titl 1D numbe  |Jand
A K, Kalshyan IMD S045885 (1979
& La, Teng Hua CHMN 1993 g605360 (1915
A, Akshaya MO 1994 S031e05 (1857
&.F.m., Mahfuzul Hague BAMN 10201971 1762
nzh Manfred FR 1963 24rA3R77 1846

[ Schema speichern ] oder l Fenster schliefen ]

An diesem Punkt kénnen Sie das Fenster schlieBen und zum Sucheverfahren zuriickzugehen.

Sollten Sie die zweite Aktion wéhlen (eine Spielerdatenbank 6ffnen), da Sie schon eine eigene
Spielerdatenbank haben und schlichtweg ein neue Schema erstellen wollen, dann miiflen Sie die
Parameter in der ersten Zeile des Rasters modifizieren und auf der Schaltfliche “Schema priifen”

klicken, bis alle Angaben in die Spalten der Tabelle perfekt angeordnet werden.

Vermerk: das Einfiigen und das Priifung der Wirksamkeit des Schema muf} nur einmal

ausgefiihrt werden, hiernach bleibt es giildig bis zum Beenden des Programms.

Wenn die SpielerDB geladen wird, kann man mit dem Einfligen der Spieler- oder

Mannschaftennamen fortfahren. Um einen Spieler zu suchen, tragen Sie zumindest 4 Zeichen seines

Namens im Suchefeld ein und klicken Sie dann auf dem Feldstecher. Sollte der Spieler richtig
identifiziert werden, dann kénnen Sie ihn mit "Ziehen und Fallenlassen" oder Doppelklick in das

rechte Raster hinzufiigen.
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Mannschaftname Hamburger Schachverband

: / Spieler vwon DB herauslesen Spielernarne Yerein | Geb...  Gesc...  Titel
o |ﬁ Herm Wojtaszek,Radoslaw  [POL 19587 gl ey
' Guskafsson, 1an GER. 1979 I el

Hermann,Matthias GER 1953 gl
fi:ra v
ri [ . 4
| 7

400323277 Hermesmann, Hans; M; 0; 195{;201 .

Beim Klicken mit der rechten Maustaste in der entsprechenden Zeile, kann man jeden Spieler
16schen, aufwirts verschieben oder zurlickgezogen/aktiv umschalten.

Klicken Sie auf der Schaltfliche “Mannschaft hinzufiigen” (“Spieler hinzufligen”, bei
Einzelturnieren), um eine komplette Mannschaft in die untere Teilnehmerliste einzufiigen.

Wihrend des ganzen Turniers fungiert das untere Raster als Archiv.

Langenhorner SF 1925 2193 Walter,Michael; 3E. .. Gasik,Anna;POL... Tatenhorsk,Y..,

S Grofhansdorf 2284 Kluenger,Marc;GE... Meier,David-Ge... Jacoby,Gisbe... Fracnil,Lubormir. ..
T Fischbek Suederelbe 2564 Wahls,Matthias; 5., Adky,shmed;EG... Baramidze,Da... Ghaem Magham..,
S Diogenes ey 2488 Miller, Karsten;GE. .. Miller,Karsten;... Socko,Monika... Reeh,Cliver;GE. ..

Hamburger Schachyerband |'-.-'-.I'n:njta::zeli._.F!.an:h:nsl... |I:3u::taf::::l:lr|_.Jan... |Her'rr|ar|r|_.r'-'1at... |Her'r|'|e::rnar|r|_.H...

Also in diesem Raster haben wir in Reihenfolge: die Mannschaftsname, die Elo-Zahl (bei
Mannschaftsturnieren wird hier den Elo-Durchschnitt der ersten 4 Spieler ausgerechnet) und die
Bretter.

Mochten Sie einige Angaben verdndern, dann wihlen Sie die gewliinschte Zeile aus und klicken Sie
“Auswahl bearbeiten” an (als Ersatz konnen Sie mit der rechten Maustaste auf der gewiinschten
Zeile klicken). Die Spielerdaten werden in das obere Raster aufgewiesen. Wenn fertig mit den
Anderungen, fiihren Sie einen Klick auf “Anderungen speichern” aus.

In dieser unteren Tabelle, beim Klicken auf der Spalteiiberschrift oder unter Zuhilfenahme von der
rechten Maustaste, ist es moglich die Mannschaften/Spieler aufwérts oder abwiérts zu verschieben.
Keine ansteigende/absteigende Sortierung ist moglich nachdem die erste Runde erstellt wurde.
Beachten Sie bitte, daB3 jedenfalls in der ersten Runde werden die Spieler/Mannschaften nach dem
in dem Turnierdaten Fenster definierten Ordnungskriterium geordnet. Um die Spieler, die die
gleiche Elo-Zahl haben, nach FIDE-Titeln richtig anzuordnen, kann die Liste der Teilnehmer nach
ihrer Elo-Zahl absteigend sortiert werden und dann unter Zuhilfenahme von der rechten Maustaste
konnen Sie einen Klick auf ,,Zeile aufwarts verschieben‘ ausfiihren.

Unter dem erwihnten Raster haben wir drei Schaltflachen: “Auswahl bearbeiten”, “Auswahl
l6schen” und “zuriickgezogen/aktiv”’. Um Sicherheitsgriinde wird die Schaltflache “Auswahl
16schen” nach der Erstellung erster Runde deaktiviert.

Es gibt kein ausdriicklicher Anmeldeschlussverfahren und es ist immer moglich, auf diese Seite
zuriickzukommen und weitere Spieler/Mannschaften hinzuzufiigen oder die Spieler als
zuriickgezogen zu zeigen (sie mit eine “W” markieren werden).

Die Spéteinsteiger sind Spieler, die sich ordnungsgemif in dem Turnier eingeschrieben wurden und
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den Schiedsrichtern ihre Verspédtung meldeten, dass sie in der zweiten Runde eingetreten wiirden.
Man muss diese Spieler regelmdBig in der Teilnehmerliste einfligen und provisorisch als
“zurlickgezogen” markieren, um die erste Runde auszusetzen. Vor der zweiten Runde werden ihnen
vor neuem aktiviert und muBBen manuell verwaltet werden, um ihnen ein Spielergebnis anders als OF
zu vergeben.

5 Runde anlegen

Offnen Sie die Rundenseite, die anféinglich leer ist.

JavaPairing -> ‘Halbblitzmannschaftsturnier Hamburg'

X 3 ’) laufende Runde I:l @1
= 5

--- Einschreibung --- | --- Runden --- | --- Spielergebnisse - | - Ausgabedaten ---

optimiere Farbzuteilung

I Paar hinzufiigen l

[ letztes Paar ldschen l

fertig!

Mannschaft & Mannschaft B

laufende Runde

erklare

O [ nachste Runde erstellen ]

[ letzte Runde l&schen l

Sollten Sie Erlduterungen auf dem Paarungsprozess wunschen, dann haken Sie das
Kontrollkistchen “erklare” an, bevor daf3 auf der Schaltflache “nédchste Runde erstellen” klickent.

In der ersten Runde wird die Farbpréferenz des hoherrangigen Spielers vergeben:

1 ) Dem erskgereihten Spieler \Weill zuordnen?

I Ja |[ Mein Hdurch Ln:ns]
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Mannschaft &
1| T Fischbek Suederelbe | 0.0 0.0

Mannschaft B
6] Sk Marmstorf GW Harburg | 0.0 | 0.0

7| FC 5T.Pauli 1910 &Y S4bk [ 0.0 ] 0.0

2| 5 Diogenes ey | 0.0 | 0.0

3| Hamburger Schachwerband | 0.0 0.0

&| Barmbeker 5K 1926 e | 0.0 | 0.0

9| Mimmelmannsberger S | 0.0 0.0

4| Pinneberger SC 1932 eV | 0.0 0.0

5| Sv Grofhansdarf | 0.0 | 0.0

10| Langenhorner SF 1925 | 0.0 | 0.0

fertig!

laufende Runde | 1 7

erklare

O

[ letzte Runde l5schen

Am diesem Punkt, konnen Sie in dem unteren Raster mit der rechten Maustaste ein Paar auswéhlen,
um die Farbe zu tauschen oder ein oder mehrere Paare 16schen und die Spieler manuell paaren.

Klicken Sie auf “fertig!” wenn Sie fertig sind, um die Pararungen zu speichern und die

Spielergebnisseseite zu 6ffnen.

Um die laufende Runde zu visualisieren/driicken, 6ffnen Sie die Ausgabedatenseite und klicken Sie

“laufende Runde” an.

Vermerk: erinneren Sie sich, daB die Uberpriifung der Richtigkeit der Paarungen eine prizise

Aufgabe des Schiedsrichters ist!

Weitere Vertiefungen der Paarungsalgorithmen befinden sich unten in bestimmten Abschnitten.

Die Distribution JavaPairing legt die ganze Dokumentation ein, die zur Entwicklung des

Programms genutzt wurde.
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6 Ergebniseingabe

Die Ergebniseingabeseite sieht in etwa wie nachfolgend angezeigt aus:

JavaPairing - > ‘Halbblitzmannschaftsturnier Hamburg'

= THNET RN

/ laufende Runde

'l

--- Einschreibung --- || --- Runden --- | --- Spielergebnisse --- | --- fusgabedaten ---
Ergebnisse der Runde :1

Board Mannschaft & Mannschaft & Pk
1 1| T Fischbek Suederelbe 6| Sk Marmskarf GW Harburg 0-0
2 F|FC ST.Pauli 1910 &Y Sabt 2|5 Diogenes e¥ 0-0
3 3|Hamburger Schachverband S|Barmbeker SK 1926 e 0-0
4 9| Mimmelmannsberger SV 4|Pinneberger SC 1932 eV 0-0
5 5|5 GroBhansdorf 10|Langenhorner SF 1928 0-0

Spigler A& Spieler B Ergebnis
Wiahls, Matthias; M) GM; 2543; 0 eersel, 1
Adly, Ahmed; M; GM; 2611; 0 wan Delft,Merijn; M; IM; 2386; 0 0-0
Baramidze,David; M; GM; 2528; 0 Schmidt, Jan-Peter; M; FM; 2285; 0 0-0
chaem Maghami,Ehsan; M; GM; 2575; 0 Zirmmermann,Marting M; ; 2206; 0 0-0

Beim Klicken auf das erste Paar, werden die Bretter in dem unteren Raster aufgewiesen. Es ist nun
moglich die Ergebnis anzugeben.

Die Ergebnisse konnen durch Tastatur oder unter Zuhilfenahme von der Maus eingefiihrt werden.

Wenn notwendig, kdnnen Sie die Spielerliste 6ffnen und die Reservespieler anstelle der
Stammspieler einzugeben.

Vermerk: in dieser Phase, kontrolliert JavaPairing die Bretterordnung nicht.

16



Spieler & Spicler B Ergebnis

"Wahls, Matthias; M; GM; 2543; 0 Yan Weersel, Arlette; W IM; 2197, 0 1-0
Adly, shmed; My GM; 261130 wan Delft,Merijn; M3 IM; 2386, 0 1-0
Baramidze,David; M; GM; 2528; 0 Schmidt, Jan-Peker; M; FM; 2285; 0 1-0

| Zimmerrnann,Martin; M; ; 22086; 0 w
Yan Weersel, Arlette; W IM; 2197, 0

van Delft,Merijn; M; IM; 2386, 0

Schmidt, Jan-Peter; M; FM; 2285; 0
Zimmermann,Marting M; ; 2206, 0
Zimmerman, Julian; M; FM;

izhaem Maghami,Ehsan; [M; GM; 2575; 0

Wenn alle Spielergebnisse angegeben werden, klicken Sie “fertig!” an. In der Ausgabedatenseite ist
es moglich die Spieler- oder die Mannschaften-Rangliste zu visualisieren/driicken. Gehen Sie zu die
Rundenseite sonst, um eine neue Runde zu erstellen.

7 Spateinsteiger und Nachziigler

Die Spiteinsteiger sind Spieler, die sich ordnungsgeméif in dem Turnier eingeschrieben wurden und
den Schiedsrichtern ihre Verspatung meldeten, dass sie in der zweiten Runde eingetreten wiirden.
Man muB diese Spieler regelmiBig in der Teilnehmerliste einfiigen und provisorisch als
“zurlickgezogen” markieren (eine “W” wird neben ihren Namen angezeigt), um die erste Runde
auszusetzen.

Langrock,Hannes

Medic, Dusan (')

Hevyken,Enno

Gara, Ticia (W)

Yaoigt, Martin 2321
R.osmann,Ija 2287
hinzugefigt 100; akkiv 94 [ Buswahl bearbeiten ] Auswak

Einmal die erste Runde erstellt ist und die Ergebniseingabe fertig ist, konnen die Spiteinsteiger
wieder aktiv umgeschaltet werden.

Langrock, Hannes
Medic,C

2354
Hewlen, Enno 2345

Gara, Ticia

Yaigt, Martin 2321
Rasmann, Ilja 2267
hinzugefogt 100; akkiv 100 [ auswahl bearbeiten l Buswahl

Wie Sie in dem Beispielbild sehen kdnnen, wurden sechs Spateinsteiger wieder aktiv umgeshaltet
(von 94/100 zu 100/100).

Nachziigler sind aber jene Spieler, die fristlos verspitet ankommen und bitten, nachdem die erste
Runde herausgegeben ist, in das Turnier einzutreten. Man muf3 diese Spieler in der
Einschreibungsseite am Ende der Spielerliste hinzufiigen. Das ist keine Strafbarkeit fiir ihnen, weil
bei jeder Runde die Standard-Ordnung (die in dem Turnierdaten eingestellt wurde) jederzeit
verarbeitet wird und eventuell bleiben im Ende der Liste nur die Spieler, die die gleiche Elo-Zahl
haben.
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Nun sieht die Rundenseite wie nachfolgend angezeigt aus:

JavaPairing -> ‘HalbblitzSpielersturnier Berlin®

 (EER s ¢ 3
& 7 £

--- Einschreibung --- | --- Runden --- | --- Spielergebnisse - | - Ausgabedaten ---

Spieler &

Spieler B

|2

19] ‘wilhelmi, Christian | 0.0 | 0.0]

19] Wwilhelmi, Christian | 0.0 | 0.0]

24| Hochgrafe,Markus,Dr, | 0.0 ] 0.0

24| Hocharafe,Markus,Dr, | 0.0 ] 0.0

29| Medic,Dusan | 0.0 ] 0.0

29| Medic,Lusan | 0.0 | 0.0

31| Gara,Ticia | 0.0 0.0

31| Gara, Ticia | 0.0 0.0

optimiere Farbzuteilung

I Paar hinzufiigen l

[ letztes Paar ldschen l

fertig!

Spieler & Spieler B
1] Wojtaszek,Radoslaw | 0.0 | 0.0 6| Hansen,Sune Berg | 0.0 ] 0.0
3| Wahls,Matthias | 0.0 | 0.0 2| Gustafsson,Jan| 0.0 | 0.0

. FS
—| laufende Runde

3| Adly,Abmed | 0.0] 0.0 9| Rogozenco,Darian | 0.0 | 0.0 erklare
10| Baramidze, David | 0.0 | 0.0 4| Kempinski,Robert | 0.0 | 0.0 0 R .
5| Ghaem Maghami,Ehsan | 0.0 | 0.0 11| Miiller Karsten | 0.0 | 0.0 e RAAITEIE (sl =i

18| Reeh, Qliver | 0,0 | 0.0 13| Rasmussen, Allan Stig | 0.0 | 0.0 [ letzte Runds leschen l
14| Heinemann, Thies | 0.0 | 0.0 20| Huschenbeth,Miclas | 0.0 ] 0.0
21| Larprecht,Frank | 0.0 | 0.0 15| Socka,Monika | 0.0 ] 0.0 v

Spéteinsteiger und Nachziigler sind in den zwei oberen Rastern aufgelistet.

Wenn das Ergebnis einer kampflosen Niederlage akzeptiert ist, fragt JavaPairing bei Thnen um keine
weitere Aktion an. Man kann an diesem Punkt die ndchste Runde erstellen. Aber wenn das
angewendete Spielsystem, so wie im Beispiel oben (Amalfi Elo-basiert), klar und deutlich sieht
einen halben Punkt zu vergeben vor, dann mufl man die Spéteinsteiger (und die Nachziigler, wenn
diese wirklich gespielt haben) gegeneinander manuell paaren.

Um das zu tun, klicken Sie einen Spieler in dem linken Raster und einen Spieler in dem rechten
Raster an, um ein Paar zu erstellen.

29| Medic,Dusan | 0.0 | 0.0 |

29| Medic,Dusan | 0.0 | 0.0

31| @ara,Ticia | 0.0 0.0

31| Gara,Ticia | 0.0 ] 0.0 |

W W

Dann klicken Sie auf der Schaltfliche “Paar hinzufligen” und machen Sie Paarungen weiter, bis alle
Spéteinsteiger (und Nachziigler) fertig sind. Zuletzt, klicken Sie “fertig!” an und in der
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Spielergebnisseite fiigen Sie unter Zuhilfenahme von der Maus fiir alle Paare der Spéteinsteiger
(und Nachziigler) das Ergebnis “1/2-1/2f” ein. Das ermoglicht den gewiinschte Punkt zu vergeben
und verhindert daran nicht, daf3 jene Spieler (Spateinsteiger und Nachziigler) im Verlaufe des
Turniers aufeinander treffen konnen und auch beeinflusst nicht auf Feinwertungen.

8 Ausgabedaten
In der Ausgabedatenseite konnen Sie die nachfolgenden Listen anfragen:

Mannschaften- und/oder Spieler-Rangliste

Turmier: Halbblitzmannschaftsturnier Hamburg

Mannschaften und Spieler

ID Mamnnschaft Spigler (Hame, Geschlecht; FKategorie; Elo; K Elo-Durchsch

1 TV Fischbek Suederelbe 2564
Wahls Ifatthias; I, GV 2543; 0
Adly Ahened; B GI 2611, 0
Bararmidze David; I G 2528; 0
Ghaern MMagharnd Fhsan, W G 2575, 0

2 SC Diogenes eV 2473
Willer Marsten, Il G, 2523, 0
Bocko Wlonikca;, WA GI, 2465 0

laufende Runde

Halbblitzmannzschaftsturmier Hamburg laufende Funde: 6
1 W - Barmbeker SK 1926 ¢V |8 | 4.0 - S - TV Fischbek Suederelbe |8 | 4.0 ... -

1 W - Stelting Thorsten; MW, | 2254, 0 - 3 - Wahls Matthias; Ivl; GIM, 2243, 0 .. -
2 5 - Hegeler Franlg, WI, FILI, 2274, 0 - Wo- Adly Ashimed, BT G, 2611,0 L -
3 W - Hegeler, Anga;, W, ING 2181, 0 - & - Baratnidze Dawid, N G, 2528.0 ... -
4 5 - - W - Ghaemn Magharod Fhzan, W G 2575, 00 -

Halbblitzmatmschaftsturnier Hammburg laufende Funde: 6

2 W - SC Diogenes eV |6 | 3.0 - 8 - Hamburger Schachverband |6 |3.0 ...... - e
1 W - WIaller Earsten; B, G 2523, 0 - 5 - Whojtaszek Fadoslaw, I, G, 2660,0 . -
2 5 - Bocko, Motda; W, G 2465 0 - W - Gustafsson,JJan; I GG 2646, 0 -
3 W - Beeh, Oliver; Ivl; IIW 2442; 0 - 3 - Hermann Matthias, B, ; 2230, 0 ... -
4 5 - Chevelewntch, Evguent; LI, I 2441, 0 - W - Hermesmann Hans, W FIL, 2342, 0 ... -
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Kreuztabellen
Mannschaften Kreuztabelle
ID Mannschaft gespielte Runden Pkt

1 TV Fizchbel Suederelbe 2564 +Wa =37 =WO +WI0 +33  +3F 10

2 5C Dingenes eV 4B -57  +W5 3510 +W4 +36 +W3 B

3 Hamburger Schachwerband 2470 +W8 +310 +W7 -39 W1 -32 6

%

4 Pinneherger 5C 1031 eV 2330 -39 SWEO-B5S -BR +WILD

5 8V Grofhansdorf 2284 W10 -32 +W4 -3 =37 =W0 4

§ WK Marmstorf GW Harburg 2269 -51  =W09 -38 +W5 -W2 -510 3

Spieler Kreuztabelle

ID Spieler gespielte Runden Pkt
1 Watls Ivatthias GO 2543 +W31 =537 +W4D +W55 +513 +5343 5%
24 Adly Ahmed GO 2611 4532 =W38 -550 +556 +W14 +W4a4 414
3 Baramidze Dawid GO 2528 +W33 =530 +W31 +W5T +515 +345 54
4 Ghaem Maghami Fhean G 2575 -535 =Wd0 -552 +BYE +Wld +BYE 3%
7 Dliller Karsten G 2523 -537  +WI25S -E55 +WIR +531 +W13 4
& woclo Monids G 2465 -W3EE +326 -Wid +520 +W31 +514 4
B Feeh, Oliver I 2442 -539 +W2T7 -557 +WI1 +533 +Wl15 4

10 Chewelevitch Evauend W 24681 -W40 +328 +BYE +5322 +W34 =516 4%

13 Wojtaszele, Fadoslaw  GM 2660 +W43 =555 +W37 549 -W1 57 4%
14 Gustafszon,Jan G 2646 +E44 =WHE +538 -WE0 -52 0 -WE 2

Ranglisten und Sonderranglisten nach Jahrgang, Kategorie, Elo-Zahl oder Brett



Ranglisten nach Jahrgang, Kategorie oder Elo sind auch miglich

K

[] Sonderrangliste nach Jahrgang [] Sonderrangliste nach Kategorie Sonderrangliste nach Elc
Gruppe wan 11 zu 11 Gruppe Kateqarien (6;E;C...0 Gruppe wan Ela hiz Ela
wie | e | (s | [kat1 | |aBC | magister | (2000 | (2800 |
w4 | s | jes | katz | [DE | NATE | 1500 | (1999 |
wiz | a7 | |ss | kats | F | INC oo | (1498 |
[ A CER TR ka4 | s | || | | | | |
| L L | || | | | | | | |
[] zuriicksetzen
Mamnschaft Spieler I
gekiirzter
D Buchholz
Rg. ID Mannschaft Elo Pkt Pkt g g DBeHho
1 | TV Fischhek Suederelbe 2564 10 19 32 35
2 2 5C Diogenes eV 2473 8 164 24 27
3 & Darmbeleer 3K 1926 eV 2237 8 12 31 34
Lirmmelmannsherger
49 o G 1) 7 15 31 34
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alle Spieler

Rg. I Spieler

F

Pkt gelditzter Buchholz Buchhols

oder als Rein-Text kopieren.

Sie konnen die Ausgabedaten zum Driicker oder Browser senden:

1 3 BaramidzeDavid GM 2528 5§14 16 17v%
1 Watls Matthias GM 2543 5§14 15 16
52 Jacoby, Gishert 2217 §1i4 14 15
4 2 AdlyAhmed GM 2611 414 164 184
30 Wagner Friedrich Dr. 2218 415 15 16
Elo Veranderung
(mofhzell!)
ID Spieler Start-Elo K  Verinderung End-Elo
1 Wahls Matthias 2543 20 +16 2559
2 Adly Ahmed 2611 20 -f 2605
3 DBaramidze David 2518 20 +8 2534
4 Ghaem Magharrd Fhsan 2575 20 -38 2537
7 Liller Karsten 2513 20 -10 2513
8  Socko Monilka 2465 20 -2 2443
8 Reeh, Oliver 2442 30 -3 2439
10 Chevelevitch Evguendi 24461 30 -3 2458
13 Whojtaszele Radoslaw 2660 a a 2660
14 Gustafzson,Jan 2644 0 1] 2646

i

-

(]
- a4 2umn Drucker senden
I ' 4

w‘ zum Browser senden
o

22



Die Option “zum Browser senden” ist besonders hilfreich: sie gibt die Moglichkeit die
Druckvoransicht anzusehen und auch eine bessere Druck zu erreichen.

&%) Mozilla Firefox

[ Skampa... ] [ Imposta pagina. .. ] Pagina: = d 6 B Pl Scala: |?EI°.-"-:- w | |@
Breit 1:
Feitmrertungen

Rg 1D 3pieler Plt gekitzzter Buchholz Buchholz direkte Begezming 5 ormebornBerger ARD

1 1 WWahls Matthias G 2543 514 15 iy 0 1 5t& 2294

2 55 WolerMichasl 2195 4 lé 174 1 934 2398

43 Stelting, Tharsten 225 4 1454 16 0 & 2357

7 Miiler Karsten GM2525 4 124 14 0 8 2302

513 Wojtaszel, Fadoslawr GM 2680 214 20 22 0 2 2331

49 Hemrie h Holze x 2178 2% lé 174 1 5% 2353

T 37 Putshach Genrd FM 229 2 12 20 0 T34 2407

19 LemirskiHaj 2275 2 165 1 8% 1 b 2272

25 Ehenge r,Mare 2190 2 1445 16 0 LEL 2277

10 31 Wan WeerseL Avkthe IM 2197 134 20 22 0 3 2313

9 Spielbericht fur Schachbund

Klicken Sie das Symbol “Fiillfederhalter” an, um das Spielbericht fiir die Bestitigung des Turniers
seitens Welt- oder italienisches oder deutsches Schachbundes anzufassen.

laufende Runde G5 @‘ ’ . *"%
= =

\;i) Bitte, wahlen Sie zwischen Folgenden Formaten:

I I - anders ...

FSI-Italia D35BE-Deutschland

Eine Spielberichtdatei wird im Datenverzeichnis des Turniers mit dem gleichen Namen gebildet.

10 Webseite bauen
Um die Webseite des Turniers zu bilden, klicken Sie das Symbol “Erdball” an:
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laufende Runde 7]

Eine HTML-Format Datei wird im Datenverzeichnis des Turniers mit dem gleichen Namen
gebildet, einschlieBlich aller moglichen Ausgaben und bereit fiir die Veréffentlichung im Web.

11 Implementierung des Schweizer Systems (Elo-basiert)

- Die Anzahl der zu spielenden Runden wird vor Beginn des Spiels festgelegt (sie kann mehren
sich)

- Zwei Spieler diirfen nicht mehr als einmal gegeneinander gepaart werden (es kann mehren sich)

- die Spieler sollen die entgegengesetzten Farben der Runde, in der sie zuletzt verschiedene Farben
hatten, erhalten

- die Farbdifferenz keines Spielers darf grofer "+2" oder kleiner "-2" sein und kein Spieler darf
dreimal hintereinander mit der gleichen Farbe spielen (das gilt nicht, wenn Spieler mit einer
Punktzahl von {iber 50% in der letzten Runde gepaart werden und dies hilft zuzitzliche
“Schwimmer nach unten” zu verhindern)

- bei gleicher Sollfarbe, soll man Farbgeschichte in Betracht ziehen und schlieBlich iberwiegt der
Spieler mit der hoheren Punktanzahl

- eine gewonnene Partie wird mit einem (1) Punkt fiir den Gewinner und null (0) Punkten fiir den
Verlierer gewertet. Fiir ein Unentschieden erhélt jeder Spieler einen halben (1/2) Punkt

- ein Spieler, entweder durch Freilos, oder weil sein Gegner nicht rechtzeitig erschien, erhilt einen
(1) kampflosen Punkt (Spieler hat in diesen Partien keinen Gegner und somit auch keine Farbe)

- Identifikatornummern (ID) werden nach absteigender Elo-Zahl vergeben. Beachten Sie bitte, dass
JavaPairing keine Spieleranordnung nach Titel erstellen kann. Fiir genauere Informationen zum
Thema Lesen Sie bitte Punkt ,,j in Kapitel 19 ,,Kniffe un Tipps®.

- Spateinsteiger und Nachziigler werden dynamisch und ohne Strafbarkeit verwaltet

- bei ungerade Anzahl von Spielern, wird der Spieler mit den wenigsten Punkten, der die niedrigste
Wertzahl hat, den kampflosen Punkt erhalten.

- Die Punktdifferenz zweier Spieler, die gegeneinander gepaart werden, sollte so klein wie moglich
und idealerweise Null sein.

- sollte eine Punktgruppe ungerade Spieleranzahl haben, wird der letzte ungepaarte Spieler
(genannt: Schwimmer nach unten) in die néchste untere Punktgruppe verschoben. Die Spieler
werden in zwei gleiche Untergruppen verteilt: S1 und S2. S1 wird gegen S2 gepaart. Haben zwei
Spieler bereits gegeneinander gespielt, konnen Austdusche vorgenommen werden.

- Kein Spieler soll in zwei aufeinanderfolgenden Runden zum Schwimmer in die gleiche Richtung
werden (das gilt nicht, wenn Spieler mit einer Punktzahl von iiber 50% in der letzten Runde gepaart
werden und dies hilft zuzétzliche ,,Schwimmer nach unten““zu verhindern).

- Kein Spieler soll in die gleiche Richtung zum “Schwimmer” werden, als zwei Runden vorher (das
gilt nicht, wenn Spieler mit einer Punktzahl von tiber 50% in der letzten Runde gepaart werden und
dies hilft zuzétzliche “Schwimmer nach unten” zu verhindern).

- sollten Paarungen nicht mdglich sein, konnen Umstellungen in S1 und S2 vorgenommen werden.
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- Wenn wieder Paarungen nicht mdglich sind, werden die iibrigbleibenden Spieler in die nédchst
tiefere Punktgruppe versetzt.

- Wenn keine korrekte Paarung in die unterste Punktgruppe moglich sein kann, dann werden die
beiden untersten Punktgruppen zu einer neuen untersten Punktgruppe zusammengelegt. Da nun eine
andere Punktgruppe die vorletzte ist, kann "C13" bis zu einer annehmbaren Paarung wiederholt
werden.

Die implementierung ist mit den FIDE-Regeln vollig vereinbar (Weitere Informationen finden Sie
im FIDE Handbuch, im Verzeichnis 'swiss').

12 Implementierung des Schweizer Systems ‘nach Dubov'

- die Anzahl der mit Schwarz und Weil} gespielten Partien soll ausgeglichen werden.

- die Spieler sollen die entgegengesetzten Farben der Runde, in der sie zuletzt verschiedene Farben
hatten, erhalten

- ein Spieler soll nicht dreimal in Folge mit der gleichen Farbe spielen
- die Differenz der Anzahl der Spiele mit Weil und mit Schwarz soll nie grofler als 2 sein

- bei gleicher Farbgeschichte, wird der Spieler mit dem héheren ARO (Wertzahlenschnitt der
bisherigen Gegner des Spielers) Weil} erhalten

- eine gewonnene Partie wird mit einem (1) Punkt fiir den Gewinner und null (0) Punkten fiir den
Verlierer gewertet. Fiir ein Unentschieden erhélt jeder Spieler einen halben (1/2) Punkt

- ein Spieler, entweder durch Freilos, oder weil sein Gegner nicht rechtzeitig erschien, erhilt einen
(1) kampflosen Punkt (Spieler hat in diesen Partien keinen Gegner und somit auch keine Farbe)

- ein Spieler, der einen kampflosen Punkt erhalten hat, entweder durch Freilos, oder aus einem
anderen Grund, darf nicht nochmals das Freilos erhalten.

- Identifikatornummern (ID) miilen nach absteigender Elo-Zahl vergeben. Beachten Sie bitte, dass
JavaPairing keine Spieleranordnung nach Titel erstellen kann. Fiir genauere Informationen zum
Thema Lesen Sie bitte Punkt ,,j* in Kapitel 19 ,,Kniffe un Tipps*.

- Spéteinsteiger und Nachziigler werden dynamisch und ohne Strafbarkeit verwaltet

- bei ungerade Anzahl von Spielern, wird der Spieler mit den wenigsten Punkten, der die niedrigste
Wertzahl hat, den kampflosen Punkt erhalten. Gibt es mehrere Spieler mit minimalen Punkten und
niedrigster Wertzahl in beiden Farbuntergruppen, dann erhélt ihn ein Spieler der groBBeren
Farbuntergruppe und gegebenenfalls der mit dem hdheren ARO

- aulBer in der letzten Runde eines Turniers, kann ein Spieler nicht zum zweiten Mal in Folge oder
zum dritten Mal insgesamt bei bis zu 9 Runden bzw. zum vierten Mal bei mehr als 9 Runden
hochgelost werden.

- wenn notig, sollen die Sollfarben in einer Farbuntergruppe durch Korrekturen, aber immer unter
Beachtung der Farbverteilungsbestimmungen, ausgeglichen werden. Dann wird die Setzliste in zwei
gleiche Teile geteilt: im ersten Teil (Sollfarbe=Wiel3) werden die Spieler nach absteigendem ARO,
aufsteigender Wertzahl und alphabetisch geordnet; im zweiten Teil (Sollfarbe=Schwarz) werden die
Spieler nach absteigender Wertzahl, absteigendem ARO und alphabetisch geordnet

- die Spieler des ersten Teiles werden gegen die Spieler des zweiten Teiles gepaart. Haben zwei
Spieler bereits gegeneinander gespielt, konnen Austdusche vorgenommen werden

- sollten Paarungen nicht moglich sein, konnen Umstellungen in die ganze Punktgruppe
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vorgenommen werden. Wenn wieder Paarungen nicht moglich sind, fithren zwei Spieler der
niedrigsten unteren Punktgruppe nach oben. Sollten Paarungen sogar noch nicht méglich sein, dann
fangt man die schon erstellten Paare zu trennen und wird das Paarungsverfahren wiedergemacht,
einschlieBlich alle noch nicht gepaarte Spieler.

Die implementierung ist mit den FIDE-Regeln vdllig vereinbar.

13 Implementierung des Schweizer Systems 'Vereinfacht' (Elo-
basiert)

- die Anzahl der mit Schwarz und Weil} gespielten Partien soll ausgeglichen werden

- aulBer in der letzten Runde, soll ein Spieler nicht dreimal in Folge mit der gleichen Farbe spielen
und soll die Differenz der Anzahl der Spiele mit Weil und mit Schwarz nie gréfer als 2 sein

- bei gleicher Farbgeschichte, wird der Spieler mit der niedrigste ID die entgegengesetzte Farbe der
Runde, in der er zuletzt verschiedene Farbe hat, erhalten

- eine gewonnene Partie wird mit einem (1) Punkt fiir den Gewinner und null (0) Punkten fiir den
Verlierer gewertet. Fiir ein Unentschieden erhélt jeder Spieler einen halben (1/2) Punkt

- ein Spieler, entweder durch Freilos, oder weil sein Gegner nicht rechtzeitig erschien, erhilt einen
(1) kampflosen Punkt (Spieler hat in diesen Partien keinen Gegner und somit auch keine Farbe)

- Identifikatornummern (ID) sollen nach absteigender Elo-Zahl vergeben. Beachten Sie bitte, dass
JavaPairing keine Spieleranordnung nach Titel erstellen kann. Fiir genauere Informationen zum
Thema Lesen Sie bitte Punkt ,,j* in Kapitel 19 ,,Kniffe un Tipps*.

- Spéteinsteiger und Nachziigler werden dynamisch und ohne Strafbarkeit verwaltet

- bei ungerade Anzahl von Spielern, wird der Spieler mit den wenigsten Punkten, der die niedrigste
Wertzahl hat, den kampflosen Punkt erhalten (*)

- die Spieler mit der gleichen Punktzahl werden in verschiedenen Punktgruppen geordnet.

- sollte eine Punktgruppe ungerade Spieleranzahl haben, wird einer dieser Spieler (genannt:
Schwimmer nach unten) in die ndchste untere Punktgruppe verschoben. JavaPairing sieht nach, ob
es ein moglicher Schwimmer gibt, mit folgenden Priorititen: 1. er soll eine starke Sollfarbe haben
(damit werden alle verbleibende Spieler in der Punktgruppe ihre Sollfarbe bekommen); 2. er soll in
der unteren Punktgruppe richtig und fehlerfrei gepaart werden; 3. er soll in zwei
aufeinanderfolgenden Runden oder als zwei Runden vorher in die gleiche Richtung verschoben
werden.

- auf eine mit gerader Spieleranzahl Punktgruppe werden die Regeln des Standard-Schweizer-
Systems angewendet, das heil3t die Spieler werden nach absteigender Elo-Zahl geordnet und in zwei
gleiche Untergruppen verteilt: S1, die die Spieler mit hoherer Elo-Zahl enthalt und S2, die die
Spieler mit niedriger Elo-Zahl einbezieht.

- S1 wird gegen S2 gepaart. Haben zwei Spieler bereits gegeneinander gespielt, konnen Austidusche
vorgenommen werden. Die Prozedur des Paarungsverfahren wurde optimiert, um die hochste
Nummer von Paare mit entsprechenden Sollfarben zu bekommen. (*)

- sollten Paarungen nicht moglich sein, konnen Umstellungen in die ganze Punktgruppe
vorgenommen werden. Wenn wieder Paarungen nicht mdglich sind, fiihren zwei Spieler der
niedrigsten unteren Punktgruppe nach oben. Sollten Paarungen sogar noch nicht moglich sein, dann
fangt man die schon erstellten Paare zu trennen und wird das Paarungsverfahren wiedergemacht,
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einschlieBlich alle noch nicht gepaarte Spieler. (*)

(*) = das 1st eine Optimierung, die in das Schweizer System Elo-basiert eingefiihrt wurde
(") = dieser Teil des Algorithmus ist wahrscheinlich eine Vereinfachung des Standard-Schweizer
Systems

14 Implementierung des Schweizer Systems 'Perfekter
Farbwechsel’

- die erste und die letzte Runden werden durch die Regeln des Schweizer Systems nach Dubov
errechnen

- in den anderen Runden werden die mit Weil3 und Schwarz gespielten Partien immer ausgeglichen.
Da werden die mit ungeraden ID-Nummern Spieler (sowie auch die mit geraden ID) niemals
gegeneinander antreten, zu einem gewissen Punkt des Turniers ist es notwendig das Spielsystem auf
dem iiblichen Schweizer System umzuschalten, damit man verbietet, dall zuviel heterogene
Paarungen erstellt wiirden.

- JavaPairing warnt, wenn am Ende des Turniers zwei Runden noch fehlen oder wenn nur ein
einziger Spieler die Rangliste anfiihrt.

- eine gewonnene Partie wird mit einem (1) Punkt fiir den Gewinner und null (0) Punkten fiir den
Verlierer gewertet. Fiir ein Unentschieden erhélt jeder Spieler einen halben (1/2) Punkt

- ein Spieler, entweder durch Freilos, oder weil sein Gegner nicht rechtzeitig erschien, erhilt einen
(1) kampflosen Punkt (Spieler hat in diesen Partien keinen Gegner und somit auch keine Farbe)

- Identifikatornummern (ID) sollen nach absteigender Elo-Zahl vergeben. Beachten Sie bitte, dass
JavaPairing keine Spieleranordnung nach Titel erstellen kann. Fiir genauere Informationen zum
Thema Lesen Sie bitte Punkt ,,j* in Kapitel 19 ,,Kniffe un Tipps*.

- Spéteinsteiger und Nachziigler werden dynamisch und ohne Strafbarkeit verwaltet

- bei ungerade Anzahl von Spielern, wird der Spieler mit den wenigsten Punkten, der die niedrigste
Wertzahl hat, den kampflosen Punkt erhalten

- die Setzliste wird in zwei gleichen Untergruppen (S1 und S2 ) geteilt. In S1 (Sollfarbe=Wiel})
werden die Spieler nach absteigender Punktzahl, aufsteigendem ARO und aufsteigender Wertzahl
geordnet; in S2 (Sollfarbe=Schwarz) werden die Spieler nach absteigender Punktzahl, absteigendem
Wertzahl und absteigendem ARO geordnet. Die Spieler der ersten Untergruppe werden gegen die
Spieler der zweiten Untergruppe gepaart. Haben zwei Spieler bereits gegeneinander gespielt,
konnen Austdusche vorgenommen werden.

15 Implementierung des Amalfi Systems (auf Wertungszahlen-
Basis)
- die Anzahl der mit Schwarz und Weil} gespielten Partien soll ausgeglichen werden

- aulBer in der letzten Runde, soll ein Spieler nicht dreimal in Folge mit der gleichen Farbe spielen
und soll die Differenz der Anzahl der Spiele mit Weil und mit Schwarz nie gréfer als 2 sein

- bei gleicher Farbgeschichte, wird der Spieler mit der niedrigsten ID die entgegengesetzte Farbe
der Runde, in der er zuletzt verschiedene Farbe hat, erhalten

- eine gewonnene Partie wird mit einem (1) Punkt fiir den Gewinner und null (0) Punkten fiir den
Verlierer gewertet. Fiir ein Unentschieden erhélt jeder Spieler einen halben (1/2) Punkt
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- ein Spieler, entweder durch Freilos, oder weil sein Gegner nicht rechtzeitig erschien, erhilt einen
(1) kampflosen Punkt (Spieler hat in diesen Partien keinen Gegner und somit auch keine Farbe)

- Identifikatornummern (ID) sollen nach absteigender Elo-Zahl vergeben.
- Spéteinsteiger und Nachziigler werden dynamisch und ohne Strafbarkeit verwaltet

- bei ungerade Anzahl von Spielern, wird der Spieler mit den wenigsten Punkten, der die niedrigste
Wertzahl hat, den kampflosen Punkt erhalten

- ein Spieler, der einen kampflosen Punkt erhalten hat, entweder durch Freilos, oder aus einem
anderen Grund, darf nicht nochmals das Freilos erhalten

- sei P die Spielerposition in Rangliste, R die Anzahl der zu spielenden Runden und G der
hypothetische Tabellenplatz des Gegners des Spieler. Der Gegner jedes Spieler ist durch die
folgende Formel identifiziert: G =P + R

- sollte die Paarung nicht legal sein, dann wird den vorhergehenden Gegner (G=P+R —1)
ausgewahlt bis zu P + 1; oder wird den folgenden Gegner (G =P + R + 1) ausgewahlt bis zu
Gesamtzahl der Spieler

- sollte keine Paarung moglich sein, dann wird das letzte erstellte Paar getrennt und fangt man
nochmal neue Paarungen zu erstellen.

Wichtige Vermerke:

a) gegen die offizielle Regelung des Amalfi Systems, kann JavaPairing keine Spieleranordnung
nach Titel erstellen. Beachten Sie bitte, dass JavaPairing keine Spieleranordnung nach Titel
erstellen kann. Fiir genauere Informationen zum Thema Lesen Sie bitte Punkt ,,j* in Kapitel 19
,.Kniffe un Tipps*.

b) Spéteinsteiger und Nachziigler erhélten in JavaPairing OF Punkte. Um die Regelung korrekt
anzuwenden, soll man manuelle Paarungen der Spiteinsteiger/Nachziigler erstellen und das
Ergebnis 1/2-1/2F einfiigen. Das verhindert nicht, daf3 diese Spieler in der Folge des Turniers
aufeinander treffen konnten.

¢) Bei der Einschreibung der Spéteinsteiger/Nachziigler, bringt die IDnummern wieder in Ordnung
nicht und setzt sie einfach zuhinterst. Aber wenn eine neue Runde erstellt wird, dynamisch werden
die Spieler wieder nach absteigender Punktzahl, absteigender Elo-Zahl und aufsteigender
IDnummer im Fluge geordnet.

16 Implementierung des Rundensystems (Jeder gegen jeden)

- fiir die Paarungen eines Rundenturniers werden die Berger-Tabellen verwendet.

- Rundenturniere sehen eine beinahe perfekte Farbverteilung vor. Bei doppelrundigen Turnieren ist
die perfekte Farbverteilung garantiert

- eine gewonnene Partie wird mit einem (1) Punkt fiir den Gewinner und null (0) Punkten fiir den
Verlierer gewertet. Fiir ein Unentschieden erhélt jeder Spieler einen halben (1/2) Punkt

- ein Spieler, entweder durch Freilos, oder weil sein Gegner nicht rechtzeitig erschien, erhilt einen
(1) kampflosen Punkt (Spieler hat in diesen Partien keinen Gegner und somit auch keine Farbe)

- Identifikatornummern (ID) werden nach den Turniereinstellungen vergeben

- Spiteinsteiger und Nachziigler werden nicht verwalten! Um das zu tun, schalten Sie das
Turnierspielsystem auf Schweizer um.
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17 Manuelle Paarungsermittiung

Sollten Sie mit den gelieferten Spielsystemen nicht vollzufrieden sein, konnen Sie immer
Paarungen manuell ausfiihren!

In der Rundenseite werden die Spieler/Mannschaften nach dem in dem Turnierdaten Fenster
definierten Ordnungskriterium geordnet. Beim Klicken auf einen Spieler/Mannschaft in dem linken
Raster, werden die Gegner, die der Spieler/Mannschaft bereits getroffen hat oder die die aufgrund
Farbbestimmungshemmnisse nicht treffen kann, in rot betont.

--- Einschreibung --- | --- Runden - | --- Spielergebnisse --- | --- Ausgabedaten ---

Mannschaft & Mannschaft B
| T Fischbek Suederelbe | 10.0| 19.0 |

2| 5C Diogenes ey | 8.0 | 16.5 | 2| 5C Diogenes ey | 8.0 16.5 |
G| Barmbeker SK 1926 e | 8.0 12.0 |

9| Mimmelmannsberger Y | 7.0 | 15.0 |
10| Langenhorner SF 1925 | 6.0 | 12.5 |

3| Hamburger Schachwerband | 6.0 10,0
7| FC 5T.Pauli 1910 eY SABE | 5.0 12,0
5| 5% Grofhansdorf | 4.0 | 6.5 | 5| 5% Grofhansdorf | 4.0 | 6.5 |
6| Sk Marmstorf @W Harburg | 3.0 | 2.5 |
4| Pinneberger 3C 1932 ey | 3.0 7.0

4| Pinneberger 3C 1932 ey | 3.0 7.0

In der Rundenseite konnen Sie aucht das Kontrollkdstchen “optimiere Farbzuteilung” anhaken.
Damit hilft das Programm dem Schiedsrichter die Farbzuteilung automatisch zu optimieren.

Wihlen Sie die zwei Spieler/Mannschaften aus (einen in der linken Raster, den anderen in der
rechten Raster), dann klicken Sie “Paar hinzufiigen” an.

Die Sollfarbe wird in sinkender Prioritit bestimmt:

1. Anzahl der Spiele mit Weil und mit Schwarz (auf3er in der letzten Runde, soll die Differenz nie
grofler als 2 sein)

2. bei gleicher Differenz, wird der Spieler die entgegengesetzte Farbe der Runde, in der er zuletzt
verschiedene Farbe hat, erhalten

3. bei gleicher Farbgeschichte, wird der Spieler mit niedrigem ID die Farbe austauschen

Nur bei ungerade Spieleranzahl, kann man auf demselben Spieler in beiden Rastern klicken und
dieses letzte Paar hinzufiigen, damit wird das Freilos vergeben.

Sollten Problemen mit dem Paarungsverfahren auftreten, kann man das Kontrollkadstchen
“optimiere Farbzuteilung” nicht anhaken. In diesem Fall wird die Farbzuteilung komplett im Hande
des Benutzers gelassen.

18 Tests der implementierten Spielsysteme

JavaPairing wurde in Vergleich mit anderen Programmen streng getestet.
Hiermit berichte ich euch iiber einige sonderbare Tests.

Turnier, in dem alle Partien mit Remis endeten. Schweizer System 'Vereinfacht'
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Spieler Kreuztabelle

ID Spieler gespielte Runden Pkt
1 uno 0=W6& =38 =WI10=39 =W7 2%
2 due 0=57 =W3 =56 =W3 =510 2¥
3 tre 0=Ws =310=W7 =W8t =5% 2¥
4 quattro 0=5% =W/ =58 =WI10=56 3%
3 cigue D=WI10=56 =W95 =57 =Wi 2%
6 se1l 0=51 =Wi=W2 =53 =W4 2¥%
7 osette 0=W2 =34 =53 =W5 =51 2%
8 otto 0=53 =W1=W4 =52 =55 ¥
9 nowve 0=W4 =52 =55 =W1 =W3 2%
10 diec1  0=55 =W3 =51 =54 =Wz2 2%

Das Programm strikt befolgt die Unterteilung in zwei mit gleicher Punktzahl Untergruppen und die

Paarung S1 mit S2.

Turnier, in dem die mit hoherer Elo-Zahl Spieler immer gesiegt haben. 24 Spieler mit

absteigender Elo, 6 Runden. Schweizer System 'Vereinfacht'
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alle Spieler

Femwertungen

Rg. ID Spieler Pkt ARO

1 1 A 2600 6 2406
2 2 B 2550 5 2400
3 3 C 2520 4 2386
5 E 2440 4 2313
& F 2400 4 2300
4 D 2480 4 2280
TG 2360 4 2233
s H 2320 4 2233
O % I 2280 3 2200

wenigstens die erste drei Spieler sind in der erwarteten Reihenfolge!

Corus 2010. Rundenturnier von 14 Teilnehmer/13 Runden auf 5 oder 6 Runden

simuliert.
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Endstandliste des Turniers und Vorschau in den getesteten Spielsystemen

Carlsen, Magnus
Shirov, Alexei

Kramnik, Vladimir

Anand, Viswanathan

Nakamura, Hikaru
Karjakin, Sergey
Ivanchuk, Vassily
Leko, Peter
Dominguez, Lenier
Caruana, Fabiano
Van Wely, Loek
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file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=100
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=572
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=1020
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=149
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=330
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=253
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=270
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=374
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=13
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=307
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=483

11 Short, Nigel 12 13 14 13 13 12 13 13 13 12
13 Tiviakov, Sergei 5 6 13 9 10 10 14 12 14 13
13 Smeets, Jan 13 8 9 14 12 13 12 11 12 14

Zeichenerkldrung:

# = Schweizer System (Elo-basiert) * =Amalfi ~=Dubov § = Vereinfacht °=Lim (Vega)
einzeles Zeichen (#) = 5 Runden doppeltes Zeichen (##) = 6 Runden
ermittelte Feinwertung: Buchholz FIDE in alle Systeme

19 Kniffe und Tipps

a. Sie konnen mehrere Programmsitzungen gleichzeitig laufen lassen, um mehrere Turniere zur
gleichen Zeit auszufiihren; wenn notwendig, bei der Einschreibungsphase ist es auch
moglich die Daten der Teilnehmer von mehrere Turniere zu mischen (data merging), um ein
groBeres einzelnes Turnier zu verwalten. Mit Zuhilfe von derselben Option
(Datenmischung), konnen die Daten der Teilnehmer eines Mannschaftsturniers fiir die
Erstellung eines Einzelturniers importiert und angewendet werden.

b. Falls Schwierigkeiten mit der Drucker auftreten sollten, dann kénnen Sie die Ausgabedaten
zum Browser senden oder die Datei ‘temp.html’, die sich in dem selbsten Ordner der
Turnierdatei befindet, direkt in Ihrem Browser 6ftnen.

c. das Freilos kann nach Belieben zu einem bestimmten Spieler vergeben; um das zu tun, in
der Einschreibungseite markieren Sie den Spieler als ‘zuriickgezogen’

d. um die Farben eines Paar zutauschen, in der Rundenseite wiahlen Sie das Paar aus und
tauschen Sie die Farbe mit der rechten Maustaste. Klicken Sie dann ‘fertig!” an.

e. Was die Option “unbeschrinkte” in dem Turnierdaten Fenster bedeutet? Es bedeutet, daf3
JavaPairing ein endlose Paarungsverfahren ausfiithren wird. Das ist ja eine Tollheit in
Einzelturnieren; bei Mannschaftsturnieren aber konnte diese Option sehr vorteilhaft sein,
wenn viele Hin- und Riickrunden vorausgesehen sind.

f.  Wenn Sie einen Eingabefehler in einer vorgehenden Runde bemerkt haben und das
korrigieren wollten, dann gehen Sie zur Rundenseite, setzen Sie den Zéhler der laufenden
Runden herab und zuletzt rufen Sie die Spielergebnisseseite auf, um das korrekte Ergebnis
einzufiigen. Dann klicken Sie ,fertig!” an und bringen Sie den Zéhler der laufenden Runde
zu seinem voherigen Wert wieder.

g. Die letzte Runde kann jederzeit abbestellt werden. In der Rundenseite klicken Sie auf der
Schaltflache “letztes Paar 16schen”. Sie konnen soviele Runden 16schen, wie Sie méchten,
bis zu Runde 1, in diesem Fall werden auch die ID wieder errechnet.

h. JavaPairing beherrscht keine automatische Speicherung. Ab und zu klicken Sie das Symbol
“Diskette” an, um Thre Arbeit zu speichern. Beim Beenden des Programms wird dennoch
eine Frage gestellt, ob JavaPairing die noch nicht gespeicherte Daten speichern sollte

1. Beim Drucken der Ausgabedaten, werden nicht alle Range ausgedruckt. Das ist normal,
wenn das punktgleichen Spieler beriihrt. Jedenfalls konnen Sie immer die Rénge in der
Ranglisteseite manuell zugeben, bevor die Daten zum Drucker gesendet werden.

j.  Viele Spielsysteme vorsehen, da3 die Spieler mit gleicher Elo-Zahlen nach Titel und dann
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file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=490
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=530
file:///C:/JavaPairing/test/players.php?id=485

nach alphabetische Ordnung oder durch Los geordnet wiirden. In Abstimmung mit dem
Weltschachbund, sollten die Spieler, die die gleiche Elo-Zahl haben, nach Titeln (IGM-IM-
WGM-WIM-FM-CM-WFM-WCM-kein Titel) geordnet werden. JavaPairing kann das nicht
vollig erfiillen, aber bietet etliche Umgehungen an. Zum Beispiel, beim Klicken auf der
Spaltetiberschrift des unteren Rasters der Einschreibungsseite und unter Zuhilfenahme von
der rechten Maustaste, ist es moglich die Mannschaften/Spieler neu zu ordnen und aufwirts
oder abwirts zu verschieben. Keine ansteigende/absteigende Sortierung ist moglich
nachdem die erste Runde erstellt wurde. Beachten Sie bitte, da3 jedenfalls in der ersten
Runde werden die Spieler/Mannschaften nach dem in dem Turnierdaten Fenster definierten
Ordnungskriterium geordnet.

Es ist auch moglich die Liste der Teilnehmer nach ihrer Elo-Zahl absteigend zu sortieren
und dann, unter Zuhilfenahme von der rechten Maustaste, einen Klick auf ,,Zeile aufwarts
verschieben® ausfiithren, um die Spieler, die die gleiche Elo-Zahl haben, nach FIDE-Titeln
richtig anzuordnen.

Es gibt auch diese andere Umgehung: man kann die Elo-Zahl leicht verdndern, so daf3 die
Spieleranordnung mit der Regelung vereinbar wird und dann, wenn die erste Runde erstellt
ist, die Elo-Zahl wieder korrekt aufzuzeichen. Sei Spieler B ein Spieler mit Elo-Zahl 1440
und Spieler A ein Spieler mit Elo-Zahl 1440. Um diese Spieler nach alphabetische Ordnung
zu ordnen, dndern Sie die Elo-Zahl des Spielers A in 1439. So wird JavaPairing den Spieler
A bevor Spieler B in Folge setzen. Sobald die erste Runde erstellt ist, zeichen Sie die Elo-
Zahl des Spielers A wieder 1440 auf. In den nachfolgenden Runden sind die Spieler nach ID
geordnet.

Als extrema-ratio kdnnen Sie auch die ID-Nummern der Spieler in der Turnierdatei
tauschen.

. Wenn notwendig, einstellt JavaPairing automatische beschleunigte Paarungsverfahren in
Schweizer-System Turnieren. Dies hat zur Folge, dass starke Spieler/Mannschaften schon
frither aufeinandertreffen. Es gibt keine ‘beschleunigtes Paarungsverfahren’ Option in dem
Turnierdaten Fenster. Sollten Sie ein beschleunigte Paarungsverfahren in Thres Turnier
zwingen, dann reduzieren Sie temporir (zeitweilig) die zu spielende Rundenanzahl. Im
Gegenteil, um die Beschleunigung zu verhindern, kdnnen Sie momentan die zu spielende
Rundenanzahl steigern.

Wihrend eines Schweizer-System Turniers, konnte JavaPairing vorschlagen, um temporér
auf Amalfi-System umzuschalten. Das fillt vor allem auf, wenn viele Spieler in einem
Schweizer-System Turnier durch eine gerigen Rundenanzahl spielen sollen. In einer solchen
Situation ist es empfohlt, um das Amalfi System zu schalten, weil dieses System
homogenere Paare erstellen kann.

. Wenn ein Spieler in der Hintergrunddatei nicht gefunden wird, ist es besser in anderen
Datenbanken ihn zu suchen, um mindstens Staat-ID, Geburtsdatum und Staat-Wertungszahl
zu bekommen. Sollte der Spieler ein neue Mitglied sein, dann muss man seine Daten direkt
in den rechten Raster der Einschreibungsseite einfligen.

Sollten Sie eine eigene Spielerliste haben und moéchten Sie sie pauschal in der
Einschreibungsseite hochladen, befolgen Sie die folgende Ratschlige:

1. die Spielerliste-Datei mufl auf TXT- oder CSV-Format gebildet sein

2. wenn die Datei ist eine Excel-Datei, dann speichern Sie sie auf ’CSV mit Spalten-
trennzeichen’-Format und spezifizieren Sie das Trennzeichen ;" (Semikolon)

3. bilden Sie ein neues passende Schema in dem Schema Fenster, wie gezeigt in Abschnitt 4,
um lhre Spielerliste-Datei korrekt zu benutzen

4. einmal die Wirksamkeit des Schemas getestet ist, fligen Sie im Feld ,,Spieler aus DB
einlesen® einen "** (Asteriskus) ein, um alle Spieler en bloc hochzuladen..
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0. Was “Performance” in der Registerkarte “Elo Verdnderung* der Ausgabedatenseite

bedeutet? Das ist verbunden mit der Spalte des Faktors ,,K*. Die Spieler, die mit K=0
eingeschrieben wurden, haben wahrscheinlich eine FIDE Elo-Zahl; die Spieler mit K>0
haben voraussichtlich nur eine nationale Elo-Zahl. Die Veranderungen der FIDE Elo-Zahlen
(nur Partien zwischen Spieler mit FIDE Elo-Zahl und K=25/15) und der nationalen Elo-
Zahlen (alle Partien) werden berechnet. Die Performance ist dann berechnet fiir die Spieler,
die nationale Elo-Zahlen haben und gegen FIDE gewertete Spieler gespielt haben. Wenn
mindestens zwei Partien gespielt wurden und die berechnete Performance ist >=1200, dann
ist die Performance giiltig gehalten. Um FIDE Rating-Zahl zu bekommen, muf3 der Spieler
mindestens 9 Partien in einer Zeitspanne von 2 Jahren seit erster giiltigen Performance
spielen.

20 Verschiedenes

Was bedeuten 'cross-platform’, 'open-source', 'free-software', '"GNU GPL', 'Java'?
Diese sind Informatik-Ausdriicke und bedeuten: a) cross-platform = da3 das Programm
funktioniert unter verschiedenen Plattformen (Windows, Linux, Macintosh), wie es ist, b)
open-source = da} auch der Quellcode verdffentlicht wird, damit darf wer auch immer sich
iiber das Verhalten des Programms klar werden, c¢) free-software = dal} das Programm
kostenlos ist (obwohl eine Schenkung ist immer willkommen...), d) GNU GPL = daf3 die
Software darf frei verwendet, kopiert und weitergegeben werden unter einer Lizenz, die
gewihrleistet, dass in Zukunft niemand zum Nachteil des Autors und der Gemeinschaft,
welche die Software entwickelt haben, das eigene Autorenrecht geltend machen darf. Dies
damit das Programm fiir immer zur allgemeinen freien Verfiigung stehen kann, e) Java = die
Programmierungssprache, die zur Entwicklung JavaPairing gebraucht wurde.

JavaPairing sich an alle diese Kategorien anschlief3t.

Welches Spielsystem wird empfohlen? Zu jeder Turnierart gibt es im Prinzip ein optimales
Spielsystem, je nach Anzahl der Mitspieler und der zu spielenden Runden.

a) das Schweizer System Elo-basiert (auf Wertungszahlen-Basis) ist die erste FIDE
Weisung.

b) sollte das Turnier 8 oder mehr zu spielenden Runden vorsehen, dann wird das Schweizer
System 'mach Dubov' empfohlen.

c) falls Bugs oder Programm-Blokierungen wéhrend der Verwertung des Standard-
Schweizer Systems sich zeigen sollten, dann bleibt das Schweizer System 'Vereinfacht'
eine gute Alternative.

d) bei groBen Open-Turnieren, in den das Raumintervall der Elo-Zahl von Teilnehmer sehr
weit ist, bietet sich das Amalfi System (auf Wertungszahlen-Basis) als geeignite
Alternative zu mit beschleunigtem Paarungsverfahren Schweizer Systemen. Obwohl hat
dieses System eine Schwiche im Wechseln der Farbe gezeigt, trotzdem gelingt es ihm,
einem geradlinigeren und ausgeglicheren Paarungsprozess zu beherrschen. Gegeniiber den
Schweizer Systemen, bei Amalfi Turnieren spielt man ausgegliche Partien schon seit erster
Runde und die direkte Begegnungen werden am Ende des Turniers gespielt, abgesehen von
der Verhéltnis Spieleranzahl/Rundenanzahl.

¢) das Rundensystem ist empfohlt, wenn ist die Spieleranzahl nicht so gro3 und kann man
,jeder gegen jeden® spielen.

Welche Feinwertung wird empfohlt? Die Auswahl der Feinwertungen, die in einem Turnier
verwendet werden, muss im voraus entschieden sein und sowohl die Art des Turniers
(Schweizer Turnier, Rundenturnier, Mannschaftsturnier) beriicksichitigen, als auch die
Zusammensetzung der im Turnier zu erwarteten Teilnehmer. Zum Beispiel ist die Anwendung
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einer Feinwertung unter Verwendung der Wertungszahlen der Spieler in solchen Turnieren
unpassend, bei denen die Wertungen nicht zur Verfiigung stehen, nicht vergleichbar oder nicht
unbedingt richtig sind (z.B. in Jugend- oder Senioren-Turnieren). Fiir einen bestimmten
Bewerb sollte nur eine der fiinf Gruppen von Feinwertungen verwendet werden. Zum Beispiel
ist die Verwendung der Summe der Rundenfortschritte zusammen mit der Buchholzwertung
nicht richtig. Fiir verschiedene Arten von Turnieren wird die Verwendung folgender
Zweitwertungen empfohlen:

a) Schweizer- und Amalfi-System Turniere:

- Buchholz-Wertung (Buchholz-Wert, mittlere Buchholz-Wert, gekiirzte Buchholz-Wert)
- direkte Begegnung

- Sonneborn-Berger

- die durchschnittliche Wertungszahl der Gegner (ARO)

- die Turnierleistung (Performance - TPR oder Ry)

- die Anzahl der gewonnenen Partien

- die groBere Anzahl von Partien mit den schwarzen Figuren

- durch Los

b) Rundenturniere:

- Sonneborn-Berger

- direkte Begegnung

- die Anzahl der gewonnenen Partien

- die groBere Anzahl von Partien mit den schwarzen Figuren

- durch Los

Vermerk: entsprechend den FIDE-Regeln, bei allen Wertungen wird JavaPairing das
Ergebnis ungespielter Partien immer wie ein Unentschieden gegen den Spieler selbst
gerechnen, aufler in Buchholz Wertung, die gemif} den Bestimmungen des FIDE-
Kongress in Kallithea 2009 gerechnet wird.

21 Ubersetzungen auf anderen Sprachen

Zur Zeit der Abfassung dieses Handbuches, ist JavaPairing in drei Sprachen verfiigbar: Italienisch,
Englisch und Deutsch. StandarmafBig wird JavaPairing auf derselben Sprache Ihres Betriebsystems
starten. Um das Programm auf einer anderen unterstiitzten Sprache starten (z.B. auf Deutsch), Sie
konnen:

momentan Thre Betribsystem Sprache umstellen und das Programm normalerweise starten

eine Verkniipfung des Programms auf dem Desktop erstellen und die Eigenschaften der
Verkniipfung dndern, wie in dem folgenden Bild gezeigt:
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Proprieta - JavaPairing. jar,

Generale | Collegamento

Y

Iy JawaP airing. jar
Tipo: Executable lar File
Percorso: dist

Destinazione: | ©:YJavaPairingdist) JavaPairing. jariEIea

Da: N JavaPairing dist

Ias_ti di scelka Messuno

rapida;

Eseqgui: Finesktra normale hd
Cormnmento:

Trova destinazione. .. ] [gaml:-ia icona. ., ] [ fAvanzate. .,

[ Ok H Annulla ]

b) oder geben Sie in der Kommandzeile den folgenden Befehl ein:
o+ Prompt dei comandi

C:sDocuments and Settings“~EugenioXcd “javapairing
C:wJavaPairing»cd dist

C:swJavaPairingsdist>java —jar JavaPairing.jar de DE

Die Ubersetzung der Beschriftung der Schaltflichen und der Meldungen des Programms befinden
sich in der Datei JavaPairing_xx.properties, wo "xx" steht fiir die Sprachcode (‘it’ fiir Italienisch,
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“de’ fiir Deutsch, “en’ fiir English, u.s.w.). Diese Datei ist in der Datei ,,JavaPairing.jar gezippt.

I JavaPairing. properties - Blocco note

File Modifica Formato  Visualizza 7

EEX]

Board?

Boards

Boardd
Boards_to_play
by_hand
Categories_ARC
close_the_window
Continue
create_report_to_Federation
create_WEB _site
Cross_Tahle
Current_round
Date_from
Discard_Changes
do_next_round

d

Board?
Boardd
Boardd =
Boards to play

by hand

Categories (A;B:C...)

close the window

Continue

create report to Federation
create WEB site

Cross Tahle

Current round

Date from

Discard Changes

do next round

[

|
| £

Linea 1, colonna 1

I JavaPairing_it_IT. properties - Blocco note

File Modifica Formato  Visualizza 7

EO)X]

Board?

Boardi

Board9
Boards_to_play
by_hand
Categories_ ABC
close_the window
Continue
create_report_to_Federation
create_WEB_site
Cross_Tahkle
Current_round
Date_from
Discard_Changes
do next round

<

Scacch.?
Scacch. B
Scacch. 9 —
sracch. di gioco

manuale

Categorie (A;B:C...)

chiundi la finestra

Continua

crea report per la Federazione
crea sito WEB

Takellone

Turno corrente

Date da

Sbhhandona

genera turno suco.

|3

|

|

Linea 1, colonna 1
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I JavaPairing_de_DE.properties - Blocco note

File Modifica Formato Visualizza 7

Board? = Brett 7 e
Boardd = Brett B

Boardd = Brett 9

Boards_to_play = Brettanzahl

by_hand = manuelle Ausfithrung

Categories_ABRC
close the window

Continue
create_report_to_Federation
create_WEB_site

Cross_Tahle

Current_round

Date_from

Fategorien (A:B:C...)

Fenster schlieRen

weltermachen

Spielhericht fiir Schachhund an
Wehselte hauen

Ereuztahelle

laufende Runde

Datum won

Discard_Changes = Abhrechen
do_next_round = nachste Runde erstellen

W
4 >

Linea 1, colonna 1

Wenn man JavaPairing in eine andere Sprache iibersetzen mochte, mufl man demnach eine
neue Datei ,,JavaPairing_xx.properties bilden. Um das zu tun, 6ffnen Sie beispielsweise die
Datei ,,JavaPairing.properties®, die sich in dem Verzeichnis ,,[...]:\JavaPairing\i18n*
befindet und setzen Sie alles iiber, das sich nach dem Gleichheitszeichen befindet.

Vermerk: es ist wichtig, was sich vor dem Gleichheitszeichen befindet, keineswegs
nicht zu lindern! Es ist auch wichtig, dass die neuen Beschriftungen und Meldungen
die selbe Linge der originalen Beschriftungen und Meldungen hiitten, sonst wird das
Programm Fenster deformiert.

Einmal die neue Datei ,,JavaPairing_xx.properties* ist fertig, addieren Sie die Datei mit
WinZip oder WinRar in die Datei ,,JavaPairing.jar*.

Wenn die Ubersetzung ist fertig und iiberpriift, senden Sie mir bitte die Datei ,,.properties®,
um sie in der nachfolgenden Freigabe einzulegen und offiziell zu verteilen.

22 Zusammenarbeit und Dank

Ich danke allen, die einen Teil ihrer Freizeit eingesetzt/investiert haben, um neue Ideen einzubrigen,
Verbesserungen vorzunehmen, das Programm weiter zu entwickeln und in weiteren Kreisen bekannt
zu machen.

Einige von dieser haben an dem Programm sehr ernstlich mitgewirkt, andere haben vielleicht nur
eine einzige E-mail geschickt.

Ich mdchte ein liebes Danke schicken an (in alphabetischer Ordnung):

Loris Cancian, Filippo Capizzi, Silvio Cavicchia, Franca Dapiran, Franco De Sio, Paolo Dei
Giudici, Christian Krause, Giuseppe Mancini, Georges Marchal, Maurizio Mascheroni, Sergio
Pagano, Roberto Ricca, Bruno Rizzuti, Claudio Ruzza, Eric Schiller, Gabriele Stilli, Luigi Voltolini,
Federico Zermian, www.soft82.com, www.softpedia.com, www.sourceforge.net und Jan Michael
Soan fiir die Java-Class-Datei 'PrintMe'.

Ich hoffe, ich habe niemanden vergessen.

Zuletzt ein herzliches Danke an das Java® und Netbeans® Entwicklunsteam: ohne sie ware das
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http://www.sourceforge.net/
http://www.softpedia.com/
http://www.soft82.com/

Projekt gar nicht erst gestartet.
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