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Im Bereich Planungsphase      können Sie unter Punkt 2: Gruppeneinstellungen und Zeitberechnung den 
Spielplan        für ihr Turnier festlegen.
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Im nächsten Schritt gelangen Sie in die Vorauswahl, wo Sie die Altersklasse auswählen        können, die Sie in den 
Grundeinstellungen bereits eingegeben haben. In den jeweiligen Altersklassen (diese müssen Sie hier auswäh-
len) haben Sie nun die Möglichkeit die Gruppeneinstellungen, Turnierbaum sowie die Zeitberechnung vorzu-
nehmen. Sie können auch Altersklassen, die Sie bereits eingestellt haben, verändern oder anpassen. Im Bereich 
Zeitberechnung haben Sie 2 Möglichkeiten. Sie können die automatische ”Zeitberechnung” durchführen oder 
aber auch den ”Manuellen Zeitplan” benutzen. Hierzu später mehr.
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Im nächsten Schritt haben Sie die Möglichkeit die Einstellungen für die Gruppe zu definieren. Hierzu gibt es 
auch eine Schnellhilfe (oben rechts in blau) sowie ein YouTube Guide auf ENG (oben rechts). 

In Kürze:
Es können hier die Parameter für die Punkteberechnung       eingestellt werden. Die Tabellenberechnung        
und auch die Anzahl der Gruppen        sowie die Teams pro Gruppe        etc.
Wenn Sie hier alle Einstellungen für die entsprechende Altersklasse eingestellt haben, dann gelangen Sie unten 
rechts zur grafischen Darstellungsoberfläche        , wo Sie den Turnierbaum einstellen können.
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Guides / HilfenAltersklasse wählen
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Extra Einstellungen: Hier können Sie Tor-
schützen und Fairplay Wertungen ergänzen, 
wenn Sie es benötigen.

Hier zeigen wir Ihnen den grafischen Editor, wo Sie ganz individuell ihren Spielplan einstellen können. Wir 
werden versuchen Ihnen einen guten Überblick zu geben, wie Sie den Editor bestmöglich nutzen können und um 
Ihnen zu zeigen, dass Sie hier keine Grenzen in der Einstellung haben.
Auch hier haben wir oben rechts wieder ein YouTube Erklärvideo (ENG) und eine schriftliche Erklärung (DE) 
für Sie. Im folgenden Screenshot sehen Sie den Editor lediglich mit den in diesem Beispiel 4 Gruppen links. Den 
weiteren Spielplan in Form von Playoffs, Zwischenrunden, Platzierungsspielen und Endspielen wird Ihnen im 
weiteren Verlauf erklärt. Die Symbole erklären wir Ihnen anhand dieser Grafik:

6M = 6 Spiele in der Gruppe 
A:, B:, C:, D: = A – D Pokale
Aktualiserungssymbol = Hier können Sie drücken, falls Sie A, B, C oder D angewählt haben mit der entsprechenden Startrun-
de daneben. Wenn wir in diesem Beispiel bei A ankreuzen würden, würde der Editor beim drücken auf das Symbol autmoa-
tisch ein Viertelfinale (¼) Turnierbaum eines A Pokals erstellen.
+ Qual = Hier können Sie Qualifikationsspiele oeder Zwischenrundenspiele einfügen
+ PGRP = Hier können Sie Playoffgruppen erstellen mit der entsprechenden Anzahl an Teams
+ Platz = Hier können Sie Platzierungsspiele ergänzen (z.B. Spiel um Platz 5)
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Guides / Hilfen



Blitz = Mit dem Blitz können Sie ganz schnell einen Standard Turnierbaum einstellen.
Datei + = Hier können Sie auf abgespeicherte Vorlagen zurückgreifen
Diskette = Hier können Sie ihren Turnierbaum abspeichern
Haken = Überprüfung und Validierung des erstellten Plans. Hier werden Planungsfehler aufgezeigt und im optimalen Fall 
frünes Licht gegeben. Wenn der Plan korrekt ist, dann haben Sie die Möglichkeit es abzuspeichern. Danach drücken Sie auf 
WEITER!
? = Hier erhalten Sie Erklärungen
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Im nachfolgenden Bild zeigen wir Ihnen einen normalen Spielbaum. Es gibt 4 Gruppen mit jeweils 4 Teams. Die 
beiden ersten Teams qualifizieren sich für das Viertelfinale usw. bis zum Finale und Spiel um Platz 3. 
Des Weiteren sehen Sie das Popup-Fenster ”Gruppe ändern”. Dieses öffnen Sie mit einem Klick auf z.B. Gruppe 
1 links und hier können Sie den Namen der Gruppe ändern oder auch ein Rückspiel in der Gruppenphase ein-
stellen.
Sonderbedingungen = Hier können Sie Extras wie ”Der beste Drittplatzierte kommt auch weiter” o.Ä. einstellen.

Die Verbindungslinien können 
Sie flexibel bestimmen. Wenn 
Sie auf eine Linie klicken, kön-
nen Sie die Linie entfernen.

+ = Gewinner
- = Verlierer

Hin - und Rückspiel
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Hier sehen Sie ein ganz normales Viertelfinale mit den jeweils ersten beiden aus den Gruppen 1 bis 4, welches 
bis zum Finale und Platz 3 geht.
Für die Verlierer aus den Viertelfinals haben wir in diesem Fall eine Zwischenrunde (Platz 5-8) erstellt. Die bei-
den Gewinner aus den Zwischenrunden Partien spielen ganz rechts um Platz 5 und die jeweiligen Verlierer 
spielen um Platz 7. 

Sie haben auch die Möglichkeit nach der Gruppenphase Playoffgruppen zu spielen. In diesem Beispiel möchten 
wir, dass die Erstplatzierten       in eine Playoffgruppe mit 4 Teams einziehen und die Zweitplatzierten       eben-
falls in eine Playoffgruppe. Nach der Playoffgruppe könnten Sie auch noch Platzierungsspiele einfügen etc. 
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Hier müssen Sie noch 
die Verbindungslinien 
ziehen.

Im obigen Bild können Sie dann die Verbindungslinien manuell von der Gruppenphase zu den Playoffgruppen 
ziehen. Im unteren Bild sehen Sie dann, wie es aussieht bei der ersten PO-Gruppe. Mit der PO-Gruppe der 2-Plat-
zierten machen Sie es dann identisch zu der PO Gruppe der Ersten. Wenn Sie eine Linie entfernen möchten, dann 
drücken Sie einfach auf die Linie, die Sie entfernen möchten.
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!
Hinweis!
Wenn Sie einen Turnierbaum fertig haben, dann drücken Sie auf den Haken       oben rechts und vali-
dieren ihre Einstellungen. Sollte alles korrekt sein, dann drücken Sie auf WEITER       und speichern Sie 
die Vorlage        ab, wenn Sie es möchten. Sie können nur speichern, wenn die Validierung in Ordnung 
ist. Danach drücken Sie oben auf das WEITER        Symbol. Sie gelangen dann automatisch zu dem 
Menüpunkt ”Gruppeneinstellungen und Zeitberechnung” zurück.
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Zeitberechnung und Feldbelegung

Hier gibt es 2 unterschiedliche Möglichkeiten:

Automatisch mit Parametern (Zeitberechnung)
Manuell (Manueller Zeitplan)
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1. Zeitberechnung (Automatisch mit Parametern)
Zumeist entscheiden sich die Verantwortlichen für die normale Zeitberechnung mit Parametern, die man im 
nächsten Schritt angibt.

Folgende Einstellungen und Parameter können Sie festlegen:
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Altersstufe auswählen
Felder auswählen
Physikalische Größe
Zeiten und Pausen in der Gruppe, Playoff etc.

Rundungen bei den Startzeiten
Reihenfolge in den Gruppen
Zeitparameter und Datum für die unterschiedlichen 
Phasen: Gruppen, Playoffspiele, Finale, etc.

In diesem Fall ist die Berechnung ”ok” (grüner Text links) und Sie können sich die Spiele anzeigen lassen. Im 
folgenden Bild sehen Sie Spiele der Altersklasse U18 in 4 Gruppen auf 2 Spielfeldern. Wenn Sie mit dem Spielplan 
einverstanden sind, dann gehen Sie auf BERECHNEN UND FORTFAHREN. 10
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Im Nachgang haben Sie die Möglichkeit ihren Spiel- und Zeitplan sowie die Feldbelegung zu verändern. Im 
AKTIVITÄTSKALENDER können Sie den Feinschliff vornehmen und es ganz nach Ihren eigenen Wünschen ver-
ändern. Weitere Infos hierzu finden Sie in dem PDF Skript ”Aktivitätskalender”.

Wenn ihr Spielplan steht und Sie ihn veröffentlichen wollen, dann müssen Sie im Reiter ”Planungsphase”         
noch die folgenden Schritte einleiten:

5: Vollständige Validierung (Hier werden eindeutige Spielnummern generiert)
6: Mannschaften nach der Auslosung zuweisen/verteilen
7: Spielplan, Klassen und Mannschaften veröffentlichen
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2. Manuelle Zeitberechnung:
Diese Zeitberechnung wird zumeist genutzt, wenn man schon einen bestehenden Spielplan hat und diesen 1:1 
übernehmen möchte. Denn hier haben Sie die Möglichkeit alle Daten manuell einzugeben. Als erstes öffnet sich 
die folgende Maske, wo Sie das Spielformat, die Zeiten der Gruppen- und Playoffspiele eingeben müssen.

SpielNr.
Datum
Startzeitpunkt
Spielfeld
Festlegung der Heim- und Gastmannschaft

In der nächsten Maske haben Sie dann die Möglichkeit alle Angaben ganz genau einzugeben. Hier haben Sie die 
folgenden Einstellungsparameter:
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Viel Spaß!


