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Wie funktioniert der Ablauf in Nexus
Matchmaking

Anmeldung

Finmareyn

Melde dich mit deinem Benutzernamen und Passwort an, die
du bei deiner Registrierung erhalten oder selbst festgelegt hast.
Klicke anschlieBend auf,,Anmelden“, um auf deine personliche
Ubersichtsseite zu kommen.

-] ANMELDEN

Hinweis: Solltest du dein Passwort vergessen haben oder Probleme
bei der Anmeldung haben, wende dich bitte an einen Administrator.
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Ubersicht ehem. Dashboard

Nach der erfolgreichen Anmeldung wirst du auf die Ubersicht weitergeleitet.
Hier erhaltst du einen schnellen Uberblick.

Auf der Ubersichtsseite findest du unter anderem:

die Anzahl der aktuell aktiven Spieler,
Informationen zur laufenden Liga-Saison,
deine Liga und aktuelle Platzierung,
offene Spielmeldungen sowie

Deine zuletzt gespielten Partien.

Die Ubersicht dient als zentrale Startseite und bietet dir jederzeit einen Uberblick Uber alle
wichtigen Informationen.

AKTIVE SPIELER TESTLIGA

MATCHMAKING
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Nexus Navigation / Matchmaking

Uber die linke Navigationsleiste erreichst du den Menupunkt ,Matchmaking®. Klicke auf
diesen Reiter, um den Matchmaking-Bereich zu o6ffnen.

Hier werden dir alle verfUgbaren Gegner angezeigt, gegen die du Spiele vereinbaren kannst.
AuBerdem kannst du von dort aus neue Matches erstellen und den weiteren
Matchmaking-Prozess starten.

Finmareyn

Profil
Spielerprofil

Matchmaking

Spielergebnisse

Fiir Liga registrieren

Abwesenheiten v

Feedback

Nachrichten

Priif-Tools

MINBEREICH

Benutzerverw...
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Matchmaking Matchsuche

Nachdem du den Matchmaking-Bereich geotffnet hast, kannst du die Gegnersuche Uber den
Button ,,Match suchen* starten. Mit einem Klick wirst du der Warteschlange hinzugefligt und das
System beginnt automatisch, nach einem passenden Gegner mit einem ahnlichen ELO-Wert in
deinem Elo-Bereich zu suchen.

Die Gegnersuche orientiert sich an deinem ELO-Wert. Das System sucht dabei nach einem
verflgbaren Spieler mit einer moglichst geringen ELO-Differenz und wahlt den am besten
passenden Gegner aus.

Je mehr Spieler gleichzeitig online sind, desto grdfRer ist die Auswahl an méglichen Gegnern
und desto wahrscheinlicher ist ein ausgeglichenes Match. Sind nur wenige Spieler online,
kann die ELO-Differenz zwischen den Gegnern entsprechend groBer ausfallen.

Tipp: Wenn viele Spieler gleichzeitig online sind, erhéht das die Chance auf besonders
ausgeglichene Matches. Es lohnt sich also, gemeinsam aktiv zu sein!

Sobald ein Match gefunden wurde, erhalten beide Spieler 10 Minuten Zeit, um das Match zu
bestatigen. Wahrend dieser Bestatigungsphase steht euch ein Chat zur VerfUgung, damit ihr euch
bei Bedarf Uber den Spielablauf oder den Startzeitpunkt abstimmen konnt. Sollte mehr Zeit
benotigt werden, kann die Bestatigungsphase jeweils um 5 Minuten verlangert werden. Eine
Verlangerung ist maximal zweimal moglich.

Bestatigen beide Spieler das Match erfolgreich, erstellt das System automatisch die Begegnung
und weist zufallig eine Map aus dem hinterlegten Mappool zu. AnschlieBend tragt Spieler 1das
Spielergebnis Uber die Spielmeldung ein, wahrend Spieler 2 eine Detailansicht mit der
zugewiesenen Map erhalt. Das eingetragene Ergebnis bleibt anschlieBend 60 Minuten zur
Uberprufung gespeichert, bevor die ELO-Wertung endgultig Gbernommen wird.

Wird das Match von einem der beiden Spieler abgelehnt oder erfolgt innerhalb der vorgegebenen
Zeit keine Bestatigung, gilt dies als Ablehnung bzw. Timeout. Dies wird als Niederlage gewertet
und kann zum Verlust von ELO-Punkten fUhren.

Solltest du die Suche vor dem Finden eines Gegners beenden wollen, kannst du die
Warteschlange jederzeit Uber den Button ,,Warteschlange verlassen* verlassen.

(3 MATCHMAKING

Finde deinen nachsten Gegner

Nachstes
Matching
5 Min

® Bereit fiir ein Match?
zu starten

QT
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Beitritt zur Warteschlange

Mit einem Klick auf ,,Match suchen* beginnt das System automatisch nach einem geeigneten Gegner zu
suchen.

Die Gegnersuche basiert auf deinem aktuellen ELO-Wert. Zunachst wird nach Spielern innerhalb eines
engen ELO-Bereichs gesucht. Sollte innerhalb kurzer Zeit kein Gegner mit ahnlichem Wert gefunden
werden, erweitert das System den Suchradius automatisch, um die Wartezeit moglichst gering zu halten.

Wahrend der Suche kannst du den aktuellen Status jederzeit im Matchmaking-Bereich verfolgen.

|Hinweis: Die maximale Wartezeit betrdgt in der Regel fiinf Minuten.

(» Bereit fir ein Match?

Klicke auf den Button um die Suche zu starten

QG MATCH SUCHEN




In Warteschlange

Nach dem Start der Matchmaking-Suche befindest du dich in der Warteschlange. Wahrend dieser Zeit
sucht das System automatisch nach einem geeigneten Gegner mit dem geringsten Elo-Differenz zu dem
eigenen Elo-Wert.

Im Matchmaking-Bereich werden dir jederzeit alle wichtigen Informationen zur laufenden Suche
angezeigt. Dazu gehdren unter anderem:

dein aktueller Suchstatus,

die Anzahl der Spieler in der Warteschlange,

die verbleibende Zeit bis zum nachsten Matching sowie
die Anzahl deiner heutigen Matches.

Méchtest du die Suche vorzeitig beenden, kannst du die Warteschlange jederzeit tGiber den Button
»Warteschlange verlassen“ verlassen. Andernfalls informiert dich das System automatisch, sobald ein
passender Gegner gefunden wurde, und leitet dich zur Match Bestatigung weiter.

D Wie

MATCHMAKING

Finde deinen nachsten Gegner

@ Dein Profi

Spieler: Finmareyn ELO-Wert: 1.045

In Warté;chlange Nachstes Matches heute
P Matching 0

5 Min

X In Warteschlange

Suche nach Gegner...

Aktueller ELO-Suchradius: £100 Punkte
Suchbereich: 900 - 1100 ELO

® WARTESCHLANGE VERLASSEN

X In Warteschlange

Suche nach Gegner...

N

Aktueller ELO-Suchradius: #4100 Punkte
Suchbereich: 900 - 1100 ELO

® WARTESCHLANGE VERLASSEN
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Match Gefunden - Mit Sound

Sobald das System einen passenden Gegner gefunden hat, wirst du automatisch dartber informiert. Die
Benachrichtigung erfolgt auf mehreren Wegen, sodass du sie auch dann bemerkst, wenn du gerade
nicht aktiv im Matchmaking-Bereich arbeitest.

Ein gefundenes Match wird an folgenden Stellen angezeigt:

Navigation: Im MenUpunkt ,,Matchmaking“ erscheint der Button ,,Bestatigen®, tiber den
du direkt zur Match Bestatigung gelangst.

Browser-Benachrichtigung: Je nach Browser-Einstellungen erhaltst du zusatzlich eine
Desktop-Benachrichtigung. Unterstitzt dein Browser Benachrichtigungsténe, wird das
Match zusatzlich akustisch signalisiert.

Matchmaking-Seite: Im Matchmaking-Bereich wird der gefundene Gegner angezeigt.
Gleichzeitig startet ein 10-miniitiger Countdown, innerhalb dessen beide Spieler das
Match bestatigen missen.

Detailansicht: Nach erfolgreicher Bestatigung beider Spieler wird dies entsprechend
angezeigt. Von hier aus kannst du direkt zur Spielmeldung wechseln oder den Chat mit
deinem Gegner 6ffnen.

Wahrend der Bestatigungsphase stehen dir folgende Mdglichkeiten zur Verfigung:

Match bestatigen, um die Begegnung anzunehmen.

Ablehnen, falls du das Match nicht spielen méchtest. Achtung! Spieler, die ablehnen,
bekommen eine automatische Niederlage eingetragen!

5 Minuten verlangern, falls mehr Zeit fir die Bestatigung bendtigt wird (maximal zweimal
maoglich).

Chat 6ffnen, um dich mit deinem Gegner vor Spielbeginn abzusprechen.

Hinweis: Erst wenn beide Spieler das Match bestétigt haben, wird die Begegnung erstellt und der nédchste Schritt —
die Spielmeldung mit der zuféllig zugewiesenen Map — freigeschaltet.

MATCHMAKING

Finde deinen n&chsten Gegner

® Dein Profil

Spieler: Finmareyn ELO-Wert: 1.045

In Wam;s_chlange Négﬁétes Matches heute
0 Matching 0

5 Min

22 Match gefunden!
Gegner: Fin

(© 8:58 verbleibend
@ MATCH BESTATIGEN ® ABLEHNEN

© 5 MIN VERLANGERN )  CHAT OFFNEN
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Spielmeldung / Ergebnis eintragen

Nachdem beide Spieler das Match bestatigt haben, erstellt das System automatisch die Begegnung und
weist eine zufallige Map aus dem hinterlegten Mappool zu. Ab diesem Zeitpunkt unterscheiden sich die
Ansichten fir Spieler 1 und Spieler 2. Ab jetzt wird gespielt.

Ansicht fur Spieler 1 nach Ende des Spiels

Nur Spieler 1 erhalt die Mdglichkeit, nach Ende des Spiels das Spielergebnis fir beide Spieler
einzutragen. In der Spielmeldung werden beide Spieler sowie die zugewiesene Map angezeigt.

Vor dem Absenden des Ergebnisses sind folgende Angaben erforderlich:

Auswahl des Siegers.

Auswahl der gespielten Fraktion flr beide Spieler.

Optional kénnen besondere Vorkommnisse oder Anmerkungen zum Spiel eingetragen
werden.

Nachdem alle Pflichtfelder ausgefullt wurden, wird das Ergebnis Uber den Button ,,Ergebnis absenden“
an das System Ubermittelt.

Hinweis: Die zugewiesene Map ist fiir beide Spieler verbindlich und kann nach der Match-Bestétigung nicht
mehr geéndert werden.

Testliga Matchmaking
Matchmaking-Liga

Fin Finmareyn

Spieler 1 Spieler 2

FIXE MAP

Testkarte B

ERGEBNIS *

Bitte wahlen...

FRAKTION FIN * FRAKTION FINMAREYN *

VORKOMMNISSE
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Ansicht fur Spieler 2

Spieler 2 erhalt ebenfalls eine Ubersicht der Begegnung mit den beiden Spielern sowie der zufallig
zugewiesenen Map.

Da ausschlieRlich Spieler 1 das Ergebnis eintragt, dient diese Ansicht lediglich zur Information. Nach dem
Absenden des Ergebnisses durch Spieler 1 beginnt automatisch das 60-minutige Priifungsfenster.
Innerhalb dieses Zeitraums kann das eingetragene Ergebnis durch beide Spieler Uberprift und bei
Unstimmigkeiten Uber die Benachrichtigung (siehe Benachrichtigung ehem. Nachrichten) gemeldet
werden, bevor die ELO-Wertung endglltig tbernommen wird. Dies kdnnen beide Spieler spater -
innerhalb des Priifungsfensters- unter Benachrichtigung (ehemals Nachrichten) auch vornehmen.

Testliga Matchmaking
Matchmaking-Liga

Finmareyn

Testkarte B

Spieler 1 (Fin) tragt das Ergebnis ein. Du erhaltst danach das 60-Minuten-Priffenster.
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Erfolgreich eingetragen

Nachdem Spieler 1 das Ergebnis erfolgreich Gbermittelt hat, wird die Spielmeldung gespeichert und
das Match in den Priifungsstatus versetzt.

In der Ubersicht werden nun alle relevanten Informationen angezeigt bzw. durch das Programm flr
beide Spieler automatisch generiert:

das eingetragene Spielergebnis,

der Sieger der Begegnung,

die gewahlten Fraktionen beider Spieler,

optionale Vorkommnisse aus dem Spiel,

die vorlaufige Anderung der ELO-Wertung beider Spieler sowie
die verbleibende Zeit des 60-miniitigen Priifungsfensters.

Die ELO-Berechnung erfolgt unmittelbar nach der Ergebniseingabe und wird den Spielern bereits
als vorlaufiges Ergebnis angezeigt. Wahrend des Prifungszeitraums bleibt das Match jedoch im
Status ,,pending_review“. Innerhalb dieser Zeit kann das Ergebnis bei Bedarf durch die Spieler
Uberpruft oder eine Uberpriifung durch einen Priifer angefordert werden (diese erfolgt dann -
unabhangig vom 60-Minuten-Fenster - danach).

Uber den Button ,,Match priifen lassen kann das Match innerhalb des 60-Minuten-Fensters zur
Uberpriifung an einen Priifer weitergeleitet werden, falls Unstimmigkeiten auftreten oder eine
Entscheidung erforderlich ist.

Hinweis: Erfolgt innerhalb des 60-mintitigen Priifungsfensters keine Beanstandung, wird das
Match automatisch abgeschlossen und die berechnete ELO-Wertung endgliltig ibernommen.

Ergebnis gespeichert. ELO wurde sofort berechnet. Das 60-Minuten-Priffenster lauft.

Testliga Matchmaking
Matchmaking-Liga

Finmareyn

FIXE MAP
Testkarte B

atus: pending_review

Sieger: Fin Fraktion Fin: England
Fraktion Finmareyn: Russland

Vorkommnisse: Optionale Vorkornmnisse wahrend des Spiels

Match prifen lassen




Benachrichtigungen, ehem. Nachrichtenseite

Im Bereich ,,Benachrichtigungen“ findest du alle wichtigen Informationen und Ereignisse innerhalb
von NexusControl an einem zentralen Ort. Die Benachrichtigungen sind in verschiedene Kategorien
unterteilt, darunter Spielmeldungen, Benachrichtigungen, Interne Nachrichten sowie
Matchmaking.

Je nach Kategorie werden dir aktuelle Informationen, abgeschlossene Begegnungen und wichtige
Systemmeldungen Ubersichtlich angezeigt.
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Matchmaking-Benachrichtigungen

Im Reiter ,,Matchmaking“ werden alle deine Matchmaking-Begegnungen chronologisch aufgelistet.
Zu jedem Match erhéltst du eine kompakte Ubersicht mit den wichtigsten Informationen.

Dazu gehdéren unter anderem:

die beteiligten Spieler,

Datum und Uhrzeit der Begegnung,

die zugewiesene Map,

das eingetragene Ergebnis,

die gewahlten Fraktionen,

optionale Vorkommnisse,

die ELO-Veranderung beider Spieler sowie

der aktuelle Status der Begegnung (z. B. Priiffenster lauft oder Geprift).

Befindet sich eine Begegnung noch innerhalb des 60-miniitigen Prifungsfensters, kannst du sie
Uber den Button ,,Match priifen lassen* zur Uberpriifung an einen Priifer weiterleiten. Nach Ablauf
des Prifungsfensters, und sofern keine Beanstandung erfolgt, wird das Match automatisch
abgeschlossen und die ELO-Wertung endgliltig iGbernommen.

Hinweis: Die Matchmaking-Benachrichtigungen dienen als vollsténdige Historie deiner
Begegnungen. Hier kannst du jederzeit den aktuellen Bearbeitungsstand eines Matches sowie
dessen Ergebnis und ELO-Auswirkungen nachvollziehen.

ELO Fin: 956 — +
ELO Finmareyn: 1045 — 1006 (-39)
;
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