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PONGER - Felhasznaldi Kézikonyv

A PONGER program jelen verzidja (2.8) béta teszt verzid, amely a rendszer alapvetd
miikodését mutatja meg. Ajanlott bongészok: Google Chrome, Safari, Mozilla Firefox, egyéb
bongészovel miikodési zavarok 1éphetnek fel.

A program a jelenleg hatalyos MOATSZ szabalyokat koveti (sorsolas, f6tablara jutas). Az
adatbazisban szerepl6 résztvevok adatait a hatalyos magyar jogszabalyoknak megfelel6en
kezeljiik a PONGER Adatvédelmi Szabalyzata (tovabbiakban: ASZ) és Felhasznalasi Feltételei
(tovabbiakban: FF) alapjan.

Dizajn és felhasznal6i élmények tovabbi fejlesztések eredményeképpen jonnek létre a
felhasznalok visszajelzéseit kovetden. Az alapvet6 kezelési funkcidk itt is érvényesek pl.: fogd
meg és huzd. Billentyi kombinacidk jelenleg nincsenek aktivalva. Amennyiben megakadsz
valahol, hasznald a bdngészd “vissza” funkcidjat vagy a meniipontokat, egyes esetekben
érdemes az oldalfrissitést is alkalmazni. Egyes oldalakhoz folyamatosan késziil, frissiil az
oldalhoz tartozé informaciés utmutatok, melyek az oldalak tetején talalhato ikonra
kattintva érhetdek el. Q

Ha segiteni akarsz valamely észrevételeddel, kérjiik, hogy csatolj képerny6képet is az

ugyfel@ponger.hu cimre!

A program a https://ponger.hu cimen érhetd el, bizonyos elemei csak regisztralt
felhasznalok részére lathatéak. A program minden eleme (megnevezés, miikodés)
szerzoi jogvédelem és oltalom alatt all.

Belépéshez email cim és felhasznaldi jelszé sziikséges, melyek megadasa utan a zold
“BEJELENTKEZES” gombbal léphetiink a programba.

REGISZTRACIO

A programot barki hasznalhatja a regisztracios folyamatok elvégzése utan, amelynek f6
feltétele az FF és az ASZ elfogadasa. A regisztraci6 megkezdése a féoldalon torténik a
REGISZTRACIO gomb megnyomasaval. A felugré ablakban a pirossal nevezett mezék kitoltése
kotelez6 és a REGISZTRACIO gomb csakis a ,Felhasznalasi feltételek” elfogadasaval
aktivalodik (addig csak halvany gombként latszodik). Captcha kdéd beirdasa az emberi
regisztracio biztositékaként szerepel.
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////////
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cimet valasztani, de technikailag javasolt az eltéré email azonositasok hasznalata. A hatalyos
FF szerint a sziild kontrollt kap a fiatalkoru cselekedetei felett, azonban annak fidkjat és
adatait nem tudja modositani.

A program regisztracioja és hasznalata ingyenes, egyes szolgaltatasok dijkotelesek (prémium
szolgaltatasok), amelyrol el6zetesen tajékoztatunk az aktivalasa el6tt. A béta fazis alatt csakis
az lgyfélszolgalat segitségével aktivalhatébak a prémium szolgaltatasok: Versenyek,
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Csapatbajnoksag létrehozasa. Az eseményekre (versenyekre) csak regisztralt személyek
tudnak nevezni, akik a profil oldalukon engedélyezik a Jatékos statuszukat - tovabbiak a
PROFIL bekezdésben.

Meniipontok és funkcidik (Jobb fels6 sarokban megnyilé Menii)

FOOLDAL

A kezdOlapra juthatsz vele. K6zéprészen talalhaté a Sporttarsak / Sportszervezetek /
Versenyek meniipontok, amit a Meniibdl is elérhetsz. A lap aljan talalhat6 tizenetkiilddvel
az ugyfélszolgalatnak tudsz lizenni.

SPORTTARSAK

A rendszer mindsitett felhasznal6i megtalalhatoak itt (Jatékosok, Jatékvezetdk, Edzok),
akik engedélyezték profil oldalukon - az oldal megtekintése regisztraciohoz kotott. Az
oldalon talalhato kategoriakra kattintva szlikithetd az adatbazis.

A “Teljes név”-re kattintva az adatbazis betiirend szerint rendezddik, ismételt kattintassal
megfordul (A-Z / Z-A). Az adatbazisban kereshetsz a “Teljes név” alatti mezdben, a
karakterek beirasa kézben folyamatosan sziikiti a talalatok listajat (az ékezetes betliket
nem kiilonboztetjiik meg). A beirt karakterek a lista barmely részében 1évg el6fordulasara
keres (vezeték és keresztnév is). A klubtagsagra is igazak ugyanezek a keresések. Ha
mindkét beir6 mez6ében vannak karakterek, akkor mindkét feltételre egyszerre sziirjiik az

adatbazist.
A “Ranglistapont”-ra kattintva tudod névekvd vagy csokken6 sorrendbe allitani a jatékos
adatbazist.

A jobb felsd sarokban lehet valtoztatni a lista nézetet (alapbol 20 elemet jelenit meg egy
oldalon).

SPORTSZERVEZETEK

A rendszerben regisztralt Egyesiiletek, Klubok és Csapatok lathatdak, kereshetéek. A
listaban talalhaté mezdre kattintva jelennek meg a klub vagy csapat adatai és a majdani
szolgaltatasai. A harom kategoria jelentése, értelmezése:

Egyesiilet: Jogi személyiséggel rendelkezd, sajat vagy bérelt helyiségben lizemeltetett
asztalitenisz terem.

Klub: Sajat vagy bérelt helyiségben lizemeltetett - akar nem alland6 nyitva tartassal -
asztalitenisz terem.

Csapat: Barati tarsasag, akik nem feltétleniil rendelkeznek sporteszkézokkel.
Sportszervezet rogzitését, elfogadasat a rendszerben a PROFIL részben talalod meg. A
sportszervezet regisztracioja tigyfélszolgalati jovahagyast, ellendrzést igényel (FF).
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VERSENYEK

Események listai, l1étrehozasa, modositasa, lebonyolitasa. Itt tudnak egy 0j versenyt
(Egyes/Paros/Csapat) vagy versenyeket létrehozni, az arra jogosult személyek (keresd
az ugyfélszolgalatot). A program hasznalatahoz sziikséges a MOATSZ szabalykonyv
ismerete az esetleges vitds kérdések eldontéséhez, a folyamatok magabiztos
hasznalatahoz: https://asztaliteniszezz.hu/kategoriak/szabalyzatok/

Tovabbi segitsége(ke)t az oldal hasznalatahoz az oldalon talalhato Q ikonra

kattintva érsz el.
Verseny létrehozasa és lebonyolitasa:

1. VERSENYEK meniipont alatt hozz létre egy “UJ VERSENY’-t - ez lesz az adott
versenynap informativ része.

2. Alétrehozott esemény utan hozd létre a versenyszamaidat (bal oldali mentiipontban az
“Verseny adatok”-nal) - ez alapjan jonnek létre a kiilonb6zd egyéni, paros vagy csapat
versenyszamok, amelyekre lehet majd nevezni.

3. Amig csak eseményt hoztal l1étre, addig nem tudsz nevez6ket fogadni-hozzaadni, de ha
mar van legalabb egy létrehozott versenyszam, akkor a NEVEZES meniiben lehet
jatékosokat nevezni.

4. Amennyiben megvan a kell szamu nevezo (elfogadott nevezés), utdna megjelennek a
versenyszamok tovabbi meniti-alpontjai (bal oldali meniiben), amely alpontok alapjan
lebonyolithat6 lesz az adott versenyszam.

5. Amikor véget ér egy szakasz -példaul csoportmérkdzés-, akkor nyilik meg a f6tabla
oldala (alpontja).

Uj versenyt az “U] VERSENY” sarga gombbal lehet létrehozni, a sirga gomb mellett
talalhat6 "REGEBBI VERSENYEK” gomb segitségével tudjuk az aktualis datumnal régebbi
versenyeket megjeleniteni.

U] VERSENY létrehozasakor a megjelend (irlapban az alabbiak a kotelezé elemek:
Megnevezés, Cim, Kezdés datuma, Asztalok szama mez6k. A létrehozott
versenyt/eseményt csak a létrehozdja (admin) tudja a kés6bbiekben mddositani
(Modositas gomb). Az admin itt tud birdi szerepkoroket kiosztani (6sszesen 2 db). A
hozzaadott birdk le tudjak bonyolitani a versenyt, egyediil a verseny alapadatait nem
tudjak modositani. Itt van lehet8ség a versenykiiras dokumentumanak feltdltésére (DOC,
PDF, JPEG) ami kotelezo elem és a verseny (vagy a rendezd sportszervezet) logojanak
feltoltése (ez a nyomtatasi képeken jelenik meg).

A létrehozas gomb megnyomasa utan betoltédik a Verseny adatok képernyd, ahol a
“Versenyszam hozzaadasa” gombbal léphetiink tovabb. Az admin itt tudja létrehozni az
esemény részleteit -tovabbiakban alesemény- (Egyes/Paros/Csapat verseny(ek)
létrehozasa), akar tobbet is. Mindezek nélkiil ugyan létre tudjuk hozni az eseményt, de
jatékosok nevezését nem tudjuk fogadni az eseményhez, hiszen nem tudjuk milyen
versenyszamokra (aleseményekre) neveznének az esemény napjan.
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A NEVEZES oldalon talalhaté tablazatban az alesemény nevére vagy annak mezdjére
kattintva (az oldal fels6 részén talalhatd) egy részletezd oldalra jutunk, ahol bal oldalon
megjelennek a tovabbi meniipontok az alesemény folyamatanak megfeleléen. A verseny
teljes folyamata itt iranyithato, a verseny folyamatai kiilonb6z6 fiileken lathatoak:

Verseny adatok

A verseny alapadatainak részletes nézete, beallitasa, versenyszamok létrehozasa. A
verseny adatai itt szerkeszthet6k az admin altal. * A pirossal jel6lt mezok Kkitoltése
kotelezd.

Itt kell megadni a versenyasztalok szamat is hiszen, amikor elinditjuk a versenyt a
képernyd felsd teriiletén megjelennek a megadott asztalok nézetei, ezekre az asztalokra
tudunk versenyszamokat delegalni (asztal menedzsment). Az “lires” asztal szine z6ld, az
asztalon zajlo esemény esetében atvalt kékre. A kék asztalra kattintva tudunk eredményt
kozvetleniil beirni vagy visszavonni a kiosztott mérkdzést.

A versenyszamo(ka)t is adjuk meg (Egyéni/Paros/Csapat) és a kiilonb6zd szilirési
feltételeket a versenyzdkkel szemben (tertleti/éltkor/nem/ranglistapont korlatozas).

Nevezés

Ez a meniipont CSAK akkor jelenik meg, ha van legalabb egy versenyszam létrehozva és
kivalasztjuk azt az als6 savban (kéken vilagit a kivalasztott versenyszam).

A nevezés alatt talalhatoak a versenyre nevezett jatékosok betiirend szerinti sorrendben.
Nevezd hozzaadasa a szervezd szamara a “Valasszon versenyz6t” mezdbe irva a
nevezendd egyén nevének beirasaval (a program a beirt betlik alapjan sziikiti a talalati
listat). A Klub mez6 szerepe: A kivalasztott jatékos klubtarsai (a mez6ben megjelenik a
klub neve) a legordiilé nyil megnyomasaval megjelennek -ez a lehet6ség csak a klub
adminnak és a kivalasztott vezetdknek lehetséges-, ezaltal egy adott klub/csapat
jatékosait gyorsabban és egyszerre tudjuk a versenyszam(ok)ra benevezni. A legordiild
listaban megjelen6 jatékosok a mellettilk 1év6 jelolé korokbe kattintva kertilnek
benevezésre az adott alesemény(ek)hez. A sor végén talalhaté “Elfogad” gombra kattintva
felkertl az adott jatékos a fenti nevezettek listaba. A kék szinii “Elfogad” gombra kattintva
a listaban kijelolt jatékosok egyszerre, mindannyian felkeriilnek a nevezési listaba.
Hozzaadaskor meg kell jeldlni hogy melyik aleseményben vesz részt a nevezd (ez a
kés6bbiekben is megadhatd, modosithato a név mellett szerepl6 ikonokkal). Egy személy
csak egyszer nevezhetd, ezt a rendszer figyeli. Amennyiben valamelyik alesemény
csoportmérkdzése megkezdddik, utana nevezéseket arra a versenyszamra a rendszer mar
nem fogadja el.

A listaban szerepld ikonok és jelentéseik:

- vilagos z6ld pipa, mellette piros X narancssarga hattérben - benevezve, nevezeési dij
nincs rendezve (az aleseménynél nem jelenik meg résztvevoként)

- sOtét zold pipa, mellette piros X sorazonos hattérben - nevezeés elfogadva, nevezési dij
rendezve (az aleseménynél megjelenik résztvevdként)

- sziirke pipa vagy X - az alesemény elindult, a nevezd nem modosithatd (pipa-
résztvevoje, X-nem résztvevdje az aleseménynek).
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A nevezés végleges elfogadasa ugy torténhet, hogy a vilagos zold pipara (narancssarga
hattérben) kattintva elfogadjuk a nevezést. A benevezéshez az alesemény jel6l6 dobozaba
kell kattintani.

A benevezett jatékosok klub oszlopaban az alabbi szin jel6lésekkel kiillonboztetjiik meg a
sportszervezeti kotodeést:

- kék szinnel az Egyestileteket

- feketével a klubtagsagokat

ezek a jelolések a verseny tovabbi aloldalain is megjelennek a jatékosoknal.

Hasznos tippek:

e Ha valakit csak egy versenyszamra neveztiink be, de a késdbbiekben mégis indulna
méasikban is, akkor az adott versenyszamnal a NEVEZES fiilon az aleseményt jel6lé kor
ikonjaban lehet megtenni.

e A nevezés meniiben az oszlopokra kattintva (név, klub alesemény) meg tudjuk
valtoztatni a sorok megjelenitésének sorrendjét, ezaltal kdnnyen tudunk egy adott
versenyszam nevezdinek és azok nevezési dijainak a tisztazasat.

e Mieldtt elinditunk egy versenyszamot (aleseményt), hirdessiik ki a nevezési listat, hogy
a késdbbi félreértéseket elkertiljiik (kimaradt jatékos). Nyomtatasi ikonra kattintva ki
tudjuk nyomtatni az egész nevezési oldalt vagy csak egy adott versenyszam
nevezettjeit.

e Paros versenyszam esetében fontos, hogy csoportmérkozéses selejtezd esetén 3 db (6
f6) paros kialakitasa, de egyenes kiesésben 4 db (8 f6) paros kialakitasa a minimum
feltétel ahhoz hogy elinditsuk a versenyszamot. A parositast viszont mar kettd
elfogadott versenyzd esetén el tudjuk kezdeni. Egyéni versenyszamot csakis minimum
3 {6 elfogadasaval lehet elinditani.

e C(Csoportmérkdzéses selejtezd esetén 5 nevezdszamig a csoportkér végén azonnali
eredményhirdetés jon létre (nem lesz f6tabla).

e Az oldal jobb felsé részében talalhaté “FEJLEC ROGZITESE” gomb azt a célt szolgalja,
hogy a fontosabb mentipontok (kés6bbiekben az asztalok) mindig lathatéak legyenek a
képernyon.

Online nevezés

A létrehozott eseményre (aleseményekkel) a regisztralt tagok szamara létrejon egy
elénevezési feliilet. A programba belépés utan illetve az eseményre kattintva lathatova
valik az esemény adatok oldala, ahol a NEVEZES gombra kattinta (vagy a bal oldali
Nevezés meniire kattintva) beléphetsz az el6nevezési fellletre. Itt lathaté azok az
alesemények amelyekre lehet nevezni - ha megfelelsz a feltétel(ek)nek. Az alesemények
cimsoraban lathaté szamok jelzik a nevezett/maximalis nevezd létszamokat. Amennyiben
az elfogadas gomb megnyomasaval elfogadod a nevezésed, akkor az oldal Gjra betoltédik
és akkor megjelennek a mar nevezett jatékosok és egyben megjelenik a fizetési feliilet is a
lap aljan (jelenleg az online fizetés nem aktiv).
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Hasznos tippek:

e Nevezni csak regisztralt személy tud, és csak az tud a versenyen szerepelni akinek
profil oldalan aktiv a Jatékos statusza.

e Amennyiben csak kivancsi vagy a benevezett jatékosokra, akkor az elfogadas utan
tudod tordlni a nevezésedet a listdban (X), de immaron nem kertlsz le a listarél. Ha
kés6bb mégiscsak meggondolod magad, akkor ismét érvényesitheted a nevezésed (V).

e Amennyiben az érvényes, szervezo altal elfogadott nevezettek szama eléri a kiir6 altal
beallitott 1étszamot, akkor a rendszer mar nem fogad be uUjabb nevezdt, célszeri
egyeztetni a kiiroval a tovabbiakrol.

e A Kkiir6 szamara nem kotelezd feltétel megadni a maximalis nevezd létszamot illetve a
nevezési dijat, ha valamely hianyzik akkor a rendszer azt ugy veszi figyelembe -
maximalis nevezd létszam: barmennyi; fizetés: nulla a fizetendd Osszeg arra az
aleseményre.

e Ha a NEVEZES oldalon a listiban szerepld versenyzd sora jelzéssel
latszodik, akkor a mar benevezett jatékos torolte a profiljat.

Egyéni nevezés

A résztvevok kozill az adott egyéni aleseményre nevezettek listdja. Ez csak akkor
aktivalodik a baloldali mentisavon, ha legalabb 3 elfogadott jatékos van.

A nevezések a ranglistapontjaik alapjan csékkend sorrendbe rendezddnek, ezek sorrendje
megvaltoztathaté (minden versenyzéhoz van Elé-pontos ranglistapont rendelve,
amennyiben nincs a versenyzOnek érvényes ranglistapontja, a rendszer M.A. azaz
Meghatarozas Alatt megjegyzést mutat). Két elvalasztd vonal jelzi a kétszint{i kiemelést -
ahany csoport jon létre annyi kiemelt lesz. A z6ld vonal felettiek a csoportok elsé szamu
kiemeltjei, a kék vonal felettiek a masodszintiiek. A listaban ‘fogd és huzd’ mddszerrel
lehet valtoztatni a kiemelési sorrendet, mely alapjan a csoportok sorsolasra keriilnek.

A sorrend meghatarozasa utan a “csoportok sorsoldasa” gombra kattintva a beallitott
er0sorrendnek megfeleléen elkésziilnek a csoportok. A csoportokat kétféleképpen
hozhatjuk létre a felugré ablakban 1év6 opciok valamelyikének kivalasztasaval:

1. Négyes csoportokba rendezés (5 f6s csoport nem engedélyezett) - Itt 4 f6s csoportokra
optimalizaltan -ha a nevez6k szama nem oszthat6 maradéktalanul néggyel, akkor 3 f6s
csoporttal vagy csoportokkal oldjuk meg a nevezok feltoltését.

2. Csoportok szamanak megadasa (5 f6s csoport nem engedélyezett) - Itt te adhatod meg
hany csoportot akarsz létrehozni a nevezdk szamanak aranyaban, amit az algoritmus
kiszamol és neked kell jovahagynod a kivalaszté mezdben. Fontos, hogy a csoportok
létszama nem lehet 3 fonél kevesebb és 4 f6nél tobb. Ez az opcid csak 6 nevezdtdl
valaszthato.

A csoportokba rendezett nevezdk tovabbra is megvaltoztathatéak, elmozdithatéak a
csoportok kozott a ‘fogd és huzd’ mdédszerrel. Minden versenyzd véletlenszerlien kertil
kisorsolasra a csoportmérkdzésekhez (kivéve az els6 szamu kiemelteket), amennyiben
ismert a nevez6k klubtagsagai, akkor a program tigyel arra is, hogy egy adott klubbdl
érkez6 nevezOk a lehetd legoptimalisabban legyenek szétosztva a csoportok kozott
(elkertiilve az egymas elleni kiizdelmeket a fétablara valo jutas el6tt). Amennyiben ez
matematikailag nem lehetséges, akkor is egy véletlenszeriien sorsolt csoportsorrend jon
létre, amelyben az azonos klubbeliek pirossal keriilnek megjel6lésre a csoporton beliil.

© Ponger 2021



W Minden, ami asztalitenisz

A “Csoportkor inditasa” gomb lenyomasa utan (a felugré ablakban van lehetdséged
megadni, hogy a csoportkérben a mérkézések 2 vagy 3 nyert szettig tartsanak illetve,
hogy a poénaranyok rogzitésre kertiiljenek-e? - ha nem, akkor 11:0 eredmény rogziil egy
nyert szetthez).

Ezek utan aktivalodik az “Egyéni csoportkor” fiil, megkezdhet6ek a csoportmérkdzések.

FONTOS!:

Az ablakban szerepld adatok rogziilnek, a tovabbiakban nem mddosithatéak. Amennyiben
meégis hozza akarsz adni Ujabb nevez6t, akkor az ablak tetején talalhat6 “Javitas” gombbal
feloldhatod a tablat, de akkor elvesznek az addigi lejatszott csoportmérkézések adatai (a
felugro megerdsit6 ablak is figyelmeztet erre). A hozzaadott versenyzé modosithatja a
kiemelési sorrendet, ezért is érdemes Ujra megcsinalni a csoportok sorsolasat és a

csoportkor inditast.

Hasznos tippek:

e Fontos az els6 és masod szintli kiemeléseket ellenérizni a csoport sorsolas el6tt,
amennyiben egy vagy tobb versenyz6 elmozgatasaval optimalisabb csoportokat
tudunk létrehozni. Példaul egy 1j ,ismeretlen jdtékos” (akinek még nincs ranglista
pontja) elmozditasaval.

e Amennyiben elinditottad a csoportmérkdzéseket, de mégiscsak elfogadnal egy “késdi”
nevezst a versenyszamra, akkor ezt az "Egyéni nevezés” oldalon taldlhaté JAVITAS
gombbal még megteheted. Ennek viszont az lesz a kovetkezménye, hogy ujra
sorsolodnak a csoportok aminek ellendrzése par percet is igénybe vehet.

e Fontos megjegyezni, hogy az Elé-ranglistapont szamitisakor a 2 nyert szettes
beallitassal lejatszott mérk6zések nem szamitanak bele.

Egyéni csoportkor

A létrehozott egyéni csoportok és mérkdzéseik latszanak a fiilon.

A csoportok tablazataban szerepelnek az eredmények. A tablazat alatt az egyes
csoportfordulok  mérkdzései. A  mérkozésre kattintva megjelend ablakban
lathaté/rogzithet6 az egyes szettek vagy a mérkozés eredménye. Itt adhatod meg a
mérkdzés asztalok kiosztasat is:

A képernyd fenti részén jelennek meg az eseményben rogzitett asztalszamok. Barmely
alesemény mérkézése kioszthatd egy adott iires (ZOLD szin(i) asztalra, ekkor az asztal
szine kékre valt és az egérrel rakozelitve megtekinthetjiik a kiosztott mérkdzés
paramétereit. A kék asztalra kattintva megjelenik az eredmény beiré mez6, kitéltés utan
az asztal felszabadul és zo6ldre valt vissza. Az asztalra kiosztott mérkdzés eredmény beird
mezd hattere megvaltozik (narancssargara és megjelenik az asztalszam) ezzel is jel6lve,
hogy melyik meccs zajlik éppen.

Az eredmény mentésekor frissiil a tablazat. A program mindig kiemeli kék hattérrel a
soron kovetkezé meccset a csoportban. A csoportban barmely eredmény tetszdlegesen
rogzithet6, mdédosithaté mindaddig amig a “Fétabla 1étrehozasa” gombra nem kattintasz
(ez csakis akkor jelenik meg a lap aljan, amikor minden csoporteredmény létrejon). Ha
csoporton beliil tokéletes korbeverés jon létre, akkor egy felugré ablak segitségével kell
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megadnunk a végleges sorrendet (a sorrend modszerét rad bizzuk: sorsolas,
ranglistapont, stb.).

A rogzitett eredmények alapjan (nyert meccs 2 pont, vesztett meccs 1 pont, feladott meccs
0 pont)- a csoport tagjai az elért helyezési sorrendjiik alapjan keriilnek majd sorsolasra a
fotablara. A poénaranyos rogzités esetén mindig a vesztes szett eredményt rogzitsiik
el6szor, a program automatikusan kitolti az ellenoldalt a gyorsabb rogzités eléréséhez.

Az 0Osszes csoporteredmény létrejotte utdn a lap aljan megjelenik a “FOTABLA
LETREHOZASA” gomb, amellyel 1étrehozhatod az egyéni Fétablat (Féag / Vigaszag).

A rendszer kezeli és nyilvantartja a birdi dontéseket is. Az eredmény beir6 mez6 feltiletén
a JATEKVEZETO gomb megnyomasaval valaszthatjuk ki a jatékost, akinek a neve alatt
megjelennek a jatékvezetdi opciok. A biintetés elfogadasahoz kotelezé indoklast irni.

Hasznos tippek:

e A “FEJLEC ROGZITESE” gombbal gyorsabb munkafolyamatot érhetsz el. Az eredményt
hozo versenyzotdl csak az asztalszamot célszeri megkérdezni és maris tudod az elért
eredményt rogziteni.

e Eredmények rogzitése a MENTES gomb megnyomasakor ellendrzésre Kkeriil,
amennyiben tévesen irtad be az eredményt, erre figyelmeztetiink (példaul nem lehet
5:2 eredményt rogziteni vagy 13:12 szett eredményt).

e Ures asztalra csakis olyan mérk6zés delegalhaté amelynek jatékosai nincsenek mar
jatékban mas asztalon (erre is figyelmeztet a program az eredmény beiré mezében).

e A csoportmérkdzések befejeztével -mieldtt elinditod a Fétabla sorsolast- hirdesd ki a
csoportok eredményeit, ezaltal elkertilheted az esetleges téves eredmény rogzitést.

Egyéni f6tabla

A MOATSZ szabalykonyve alapjan keriil meghatarozasra a f6tabla kiosztasa. A csoportok
els6 két helyezettjei felkeriilnek a Féagra, a tobbi helyezettek lekeriilnek a Vigaszagra. A
lejatszott mérkdzések végén megjelenik a végeredmény.

FONTOS!:

A nevezOk szamanak ismeretében kialakulhat olyan helyzet, hogy a vigaszag tablajan
paratlan szamu tires hely keletkezik. Ebben az esetben a program a vigaszag résztvevoit

P4

megtaldlod a https://ponger.hu/tournament/test-maintable oldalon.

Az oldalon talalhaté (bal felsé részen az asztalok alatt) a VALTOZTATAS gomb amelynek
tobb funkciodja van:

1) Versenyzok tjrarendezése

Amennyiben mégsem értesz egyet a sorsolassal, ez opcio kivalasztasaval
megvaltoztathatd mindkét ag kiosztasa a ‘fogd meg és hizd’ modszerrel (az elmozditott
jatékos pozicidja helyet cserél a kivalasztott jatékossal). Az Gjrarendezés alatt a jatékosok
z0ld szinlire valtoznak. Amennyiben az Ujrarendezés sordn a szabalyoktdl eltérd
kialakitast hajtasz végre, az a jatékos piros szinlire valtozik és a verseny végéig tartja a
szinét. A valtoztatds befejezésével ismét meg kell nyomni a “VALTOZTATAS” gombot (a
folyamat alatt pirosan vilagit a gomb), egyben ellen6rzi a rendszer a valtoztatas
szintaktikai helyességét (ha hibat észlel pirosan figyelmeztet). Ez a miivelet csak addig
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végezhetd el, amig egyetlen eredmény sem Kkertilt beirasra (f6-és vigaszag kiilon értendd)!
A valtoztatast a rendszer naplozza, hiszen médod van teljesen eltérd kialakitast 1étrehozni
a hivatalos szabalykonyvtdl.

2) 3.hely lejatszasa

Az opci6 elfogadasaval a 3-4. helyoszté mérkdzés lejatszasra kertl (féagon és vigaszagon
egyarant), ha nem szeretnél két 3. helyezettet kihirdetni.

3) 2 nyert szett

Az opci6 elfogadasaval a tovabbiakban MINDEN jatszma végeredménye 2 nyert szettig
tart.

4) 4 nyert szett

Az opci6 elfogadasaval a tovabbiakban MINDEN jatszma végeredménye 4 nyert szettig
tart.

5) Visszatérés a csoportkor eredményeihez

Ezzel az opcioval tudsz visszatérni a csoportkorhoz, de csakis akkor ha nem rogzitettél
meég eredményt a fétablan (téves eredmény rogzitése a csoportkér soran, ami a fétabla
kisorsolasa utan deriil ki - ezért is javasoljuk mindig a csoportkor eredményeinek
kihirdetését a fétabla inditasa el6tt ).

6) Vigaszag megsziintetése

Az opcié kivalasztasaval a vigaszagat inaktivva tessziik és a verseny lezarasakor a
ranglistapont szamitast is le lehet futtatni, amennyiben a f6agon eredményt hirdettiink.
Ez az opcid csakis akkor valaszthaté ha nincs eredmény rogzitve a vigaszagon.

Paros nevezés

A résztvevok kozil az adott paros aleseményre nevezettek listaja. Ez az oldal 2 elfogadott
nevezd esetén aktivalodik és kezdhet6 el a nevezések 6sszeparositasa.

Az oldal harom részbdl all: a baloldali részen “Paros verseny résztvevoi”, jobboldali részen
“Parositas” és “Résztvevlé parosok” mezdk. Ezen a feliileten térténik meg a nevezok
Osszeparositasa a ‘fogd meg és huzd’ modszerrel - a baloldali résztvevoket kell a
“Parositds” mezdbe huzni. Az igy kialakult paros utdna lekeril automatikusan a
“Résztvevd parosok” mezdbe. Amennyiben a kialakitott parosokban modositas, korrekcio
szlikséges csak fogd meg a “hibas” kialakitas tagjait és huzd vissza a “Paros verseny
résztvevoi” mezobe.

Amennyiben eléred a minimalis csapatszamot, megjelenik a ,Paros csoportkor
kialakitasa” meniipont a baloldali meniisavon (csoportmérkdzéses esetén 6 elfogadott
jatékos azaz 3 paros, egyenes kieséses esetén 8 elfogadott jatékos azaz 4 paros kialakitasa
kell).

Paros csoportkor kialakitasa

Az oldalon a kialakitott parosok jelennek meg a két szintdi (z6ld /kék vonal) kiemeléssel (a
kiemelés a parosok tagjainak egyéni ranglista pontjainak atlagai alapjan torténik). A
program cs0kkeno sorrendbe rendezi a kialakitott parosokat, de a sorrend a ‘fogd meg és
huzd’ modszerrel tetszés szerint megvaltoztathato.

A sorrend meghatarozasa utan a “csoportok sorsoldasa” gombra kattintva a beallitott
sorrendnek megfelel6en elkésziilnek a csoportok (4 tagu parosokra optimalizaltan). A
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csoportokat kétféleképpen hozhatjuk létre a felugré ablakban 1évé opciok valamelyikének
kivalasztasaval:

1. Négyes csoportokba rendezés (5 tagi csoport nem engedélyezett) - Itt 4 fGs
csoportokra optimalizaltan -ha a nevezett parosok szama nem oszthaté maradéktalanul
néggyel, akkor 3 f6s csoporttal vagy csoportokkal oldjuk meg a nevezdk feltoltését.

2. Csoportok szamanak megadasa (5 tagu csoport nem engedélyezett) - Itt te adhatod
meg hany csoportot akarsz létrehozni a nevezett parosok szamanak aranyaban, amit az
algoritmus kiszamol és neked kell jovahagynod a kivalaszt6 mezdében. Fontos, hogy a
csoportok létszama nem lehet 3 parosnal kevesebb és 4 parosnal tobb. Ez az opcio csak 6
nevezett parostol valaszthaté.

A csoportokba rendezett nevezdk tovabbra is megvaltoztathatéak, elmozdithatéak a
csoportok kozott a ‘fogd és huzd’ mddszerrel.

A “Csoportkor inditasa” gomb lenyomasa utan (a felugré ablakban van lehetdséged
megadni, hogy a csoportkorben 3 vagy 2 nyert szettes eredményt varsz el illetve akarod-e
rogziteni a poénokat is - ha nem 11:0 eredmény rogziil minden nyert szetthez) aktivalodik
a “Paros csoportkor” fiil, megkezdhetdek a csoportmérkézések.

Ha a Verseny adatoknal bejelolted az egyenes kiesést, akkor egybdl fétablara keriilnek a
parok.

FONTOS!:
Az ablakban szerepld adatok rogziilnek, nem mddosithatéak tovabbra. Amennyiben mégis

hozza akarsz adni Ujabb nevezdt -amit csak a “Paros nevezés” tablan tudsz megtenni-,
akkor az ablak tetején talalhaté “JAVITAS” gombbal feloldhatod a “Paros nevezés” tablat,
de akkor elvesznek a csoportmérkézések adatai (a felugr6 megerdsitd ablak is
figyelmeztet erre). A hozzaadott paros mddosithatja a kiemelési sorrendet, ezért is
érdemes Ujra megcsinalni a csoportsorsolast és a csoportkor inditasat.

Paros csoportkor

A generalt paros csoportok és mérkdzéseik latszanak a fiilon.

A csoport tablazataban szerepelnek az eredmények. A tablazat alatt az egyes
csoportfordulok mérkdzései. A mérkézésre kattintva megjelend ablakban irhatod be az
egyes szettek vagy a mérkdzés eredményét (amennyiben nem pipaltad ki a “Pontaranyt
szamoljunk-e? mez6t - Paros csoportkor kialakitasa/Csoportkor inditas/felugré ablak).

[tt adhatod meg a mérkdzés asztal kiosztasat is:

A képernyd fenti részén jelennek meg az eseményben rogzitett asztalszamok. Barmely
alesemény mérkézése kioszthatd egy adott iires (ZOLD szin(i) asztalra, ekkor az asztal
szine kékre valt és az egérrel rakozelitve megtekinthetjiik a kiosztott mérkdzés
paramétereit. A kék asztalra kattintva megjelenik az eredmény beiré mez6, kitéltés utan
az asztal felszabadul és ismét zoldre valt vissza. Az asztalra kiosztott mérkdzés hattere
megvaltozik (narancssargara a csoportkér meniiben) ezzel is jel6lve, hogy melyik meccs
zajlik éppen.

Az eredmény mentésekor frissiil a tablazat. A program mindig kiemeli kékkel a soron
kovetkez0 meccset a csoportban. A csoportban barmely eredmény tetszdlegesen
rogzithetd, modosithatd egészen addig amig a “Fdétabla létrehozasa” gombra nem
kattintasz (ez akkor jelenik meg a lap aljan, amikor minden csoporteredmény létrejon).
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Ha csoporton beliil tokéletes korbeverés jon létre, akkor egy felugré ablak segitségével
kell megadnunk a végleges sorrendet (a sorrend modszerét rad bizzuk: sorsolas,
ranglistapont, stb.). A rendszer kezeli és nyilvantartja a biréi dontéseket is. Az eredmény
beiré mez6 feliileten talalhaté a JATEKVEZETO gomb, megnyomasaval valaszthatjuk ki a
jatékost, akinek a neve alatt megjelennek a jatékvezetdi opciok. A biintetés elfogadasahoz
kotelezd indoklast irni.

Az Osszes csoporteredmény létrejotte utan a lap aljan megjelenik a “Paros f6tabla
létrehozasa” gomb, amellyel a létrehozhatod az egyéni Foétablat (Féag / Vigaszag).
Amennyiben 6 indulé parosnal kevesebb nevezd van, itt ezen a lapon jelenik meg a
végeredmény.

Paros fotabla

A MOATSZ szabalykonyve alapjan keriil meghatarozasra a fétabla kiosztasa. Amennyiben
csoportmérkdzéses rendszerben lett elinditva a versenyszam, akkor a csoportok elsd két
helyezettjei felkeriilnek a Féagra, a tobbi helyezettek lekeriilnek a Vigaszagra. A lejatszott
mérkozések végén megjelenik a végeredmeény.

Ha egyenes kieséses rendszert valasztottad, akkor a sorsolt f6tabla jelenik meg -a
vigaszaggal, ha kivalasztottad ezt az opcidt a verseny adatoknal.

Az oldalon talalhaté (bal felsé részen az asztalok alatt) a VALTOZTATAS gomb amelynek
tobb funkciodja van:

1) Versenyzok tjrarendezése

Amennyiben mégsem értesz egyet a sorsolassal, ez opcio kivalasztasaval
megvaltoztathatd mindkét ag kiosztasa a ‘fogd meg és hizd’ modszerrel (az elmozditott
jatékos pozicidja helyet cserél a kivalasztott jatékossal). Az Gjrarendezés alatt a jatékosok
z0ld szinlire valtoznak. Amennyiben az Ujrarendezés sordn a szabalyoktdl eltérd
kialakitast hajtasz végre, az a jatékos piros szinlire valtozik és a verseny végéig tartja a
szinét. A valtoztatas befejezésével ismét meg kell nyomni a “VALTOZTATAS” gombot (a
folyamat alatt pirosan vilagit a gomb), egyben ellen6rzi a rendszer a valtoztatas
szintaktikai helyességét (ha hibat észlel pirosan figyelmeztet). Ez a miivelet csak addig
végezhetd el, amig egyetlen eredmény sem Kkertilt beirasra (f6-és vigaszag kiilon értendd)!
A valtoztatast a rendszer napl6zza, hiszen médod van a hivatalos szabalykényvtol teljesen
eltérd kialakitast 1étrehozni.

2) 3.hely lejatszasa

Az opci6 elfogadasaval a 3-4. helyoszté mérkdzés lejatszasra kertil (féagon és vigaszagon
egyarant), ha nem szeretnél két 3. helyezettet kihirdetni.

3) 2 nyert szett

Az opci6 elfogadasaval a tovabbiakban MINDEN jatszma végeredménye 2 nyert szettig
tart.

4) 4 nyert szett

Az opci6 elfogadasaval a tovabbiakban MINDEN jatszma végeredménye 4 nyert szettig
tart.

5) Visszatérés a csoportkor eredményeihez

Ezzel az opcioval tudsz visszatérni a csoportkorhoz, de csakis akkor ha nem rogzitettél
meég eredményt a fétablan (téves eredmény rogzitése a csoportkér soran, ami a fétabla
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kisorsolasa utan deriil ki - ezért is javasoljuk mindig a csoportkér eredményeinek
kihirdetését a fétabla inditasa el6tt ).

6) Vigaszag megsziintetése

Az opcié kivalasztasaval a vigaszagat inaktivva tessziikk és a verseny lezarasakor a
ranglistapont szamitast is le lehet futtatni, amennyiben a f6agon eredményt hirdettiink.
Ez az opcid csakis akkor valaszthaté ha nincs eredmény rogzitve a vigaszagon.

Csapat nevezés

A résztvevdk koziil a beallitott csapatverseny (New Swaythling Cup vagy Corbillon Cup
rendszerben) aleseményre nevezettek listdja. Ez az oldal 2 elfogadott nevezd esetén
aktivalodik és kezdhetd el a csapatok kialakitasa.

Az oldal harom részbél all: a baloldali részen “Csapatverseny résztvevéi”, jobboldali
részen “Csapat létrehozasa” és “Nevezett csapatok” mezdk. Ezen a feliileten torténik meg a
nevezdk 6sszeparositasa a ‘fogd meg és huzd’ mddszerrel - a baloldali résztvevdket kell a “
Csapat létrehozasa” mezdébe huzni. Az igy kialakult csapat utana lekeriil a “ Nevezett
csapatok” mezébe a CSAPAT MENTESE gombbal. Amennyiben a kialakitott csapat(ok)ban

L

madositas, korrekcid sziikséges csak fogd meg a “hibas” kialakitas tagjait és huzd vissza a
“Csapat létrehozasa” mez6be. Ha a “Csapatverseny résztvevéi” mez6be huzod,
megsziintetjiik a csapat kialakitast.

Amennyiben eléred a minimalis csapatszamot, megjelenik a ,Csapat csoportkor

kialakitasa” mentipont a baloldali meniisavon (minimum 3 csapat kialakitasa kell).

Csapat csoportkor kialakitasa

Az oldalon a kialakitott csapatok jelennek meg a két szintli (z6ld/kék vonal) kiemeléssel
(a kiemelés a csapatok tagjainak egyéni ranglista pontjainak atlagai alapjan torténik). A
program csokkend sorrendbe rendezi a kialakitott csapatokat, de a sorrend a ‘fogd meg és
huzd’ modszerrel tetszés szerint megvaltoztathato.

A sorrend meghatarozasa utan a “csoportok sorsoldasa” gombra kattintva a beallitott
sorrendnek megfelelGen elkésziilnek a csoportok (4 tagu csapatokra optimalizaltan). A
csoportokat kétféleképpen hozhatjuk létre a felugré ablakban 1évé opciok valamelyikének
kivalasztasaval:

1. Négyes csoportokba rendezés (5 tagu csoport nem engedélyezett) - Itt 4 tagu
csoportokra optimalizaltan -ha a nevezett csapatok szama nem oszthaté maradéktalanul
néggyel, akkor 3 tagu csoporttal vagy csoportokkal oldjuk meg a nevezdk feltoltését.

2. Csoportok szamanak megadasa (5 tagu csoport nem engedélyezett) - Itt te adhatod
meg hany csoportot akarsz létrehozni a nevezett csapatok szamanak aranyaban, amit az
algoritmus kiszamol és neked kell jovahagynod a kivalaszt6 mezdében. Fontos, hogy a
csoportok 1étszama nem lehet 3 csapatnal kevesebb és 4 csapatnal tobb. Ez az opci6 csak
6 nevezett csapattol valaszthatd.

A csoportokba rendezett nevezdk tovabbra is megvaltoztathatéak, elmozdithatéak a
csoportok kozott a ‘fogd és huzd’ mddszerrel.

A “Csoportkor inditasa” gomb lenyomasa utadn (a felugré ablakban van lehetdséged
megadni, hogy a csoportkorben akarod-e rogziteni a poénokat is - ha nem 11:0 eredmény
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rogzil minden nyert szetthez) aktivalédik a “Csoportkor” fiil, megkezdhetéek a
csoportmérkdzések.

FONTOS!:

Az ablakban szerepld adatok rogziilnek, nem mddosithatéak tovabbra. Amennyiben mégis
hozza akarsz adni Ujabb csapatot -amit csak a “Csapat nevezés” tablan tudsz megtenni-,
akkor az ablak tetején talalhat6 “JAVITAS” gombbal feloldhatod a “Csapat nevezés” tablat,
de akkor elvesznek a csoportmérkézések adatai (a felugr6 megerdsitd ablak is
figyelmeztet erre). A hozzaadott csapat modosithatja a kiemelési sorrendet, ezért is

érdemes Ujra megcsinalni a csoportsorsolast és a csoportkor inditasat.

Csoportkor

A generalt csoportok és mérkdzéseik latszanak a fiilon.

A csoport tablazataban szerepelnek az eredmények. A tablazat alatt az egyes
csoportfordulok mérkdzései. A mérkézésre kattintva megjelend ablakban irhatod be az
egyes szettek vagy a mérkdzés eredményét.

[tt adhatod meg a mérkdzés asztal kiosztasat is:

A képernyd fenti részén jelennek meg az eseményben rogzitett asztalszamok. Barmely
alesemény mérkézése kioszthaté egy vagy tébb adott iires (ZOLD szin(i) asztalra, ekkor az
asztal szine kékre valt és az egérrel rakozelitve megtekinthetjiik a kiosztott mérkozés
paramétereit. A kék asztalra kattintva megjelenik az eredmény beiré mez6, kitéltés utan
az asztal felszabadul és ismét zoldre valt vissza. Az asztalra kiosztott mérkdzés hattere
megvaltozik (narancssargara a csoportkér meniiben) ezzel is jel6lve, hogy melyik meccs
zajlik éppen.

Az eredmény mentésekor frissiil a tablazat. A program mindig kiemeli kékkel a soron
kovetkez0 meccset a csoportban. A csoportban barmely eredmény tetszdlegesen
rogzithetd, modosithatd egészen addig amig a “Fdétabla létrehozasa” gombra nem
kattintasz (ez akkor jelenik meg a lap aljan, amikor minden csoporteredmény létrejon).
Ha csoporton beliil tokéletes korbeverés jon létre, akkor egy felugré ablak segitségével
kell megadnunk a végleges sorrendet (a sorrend modszerét rad bizzuk: sorsolas,
ranglistapont, stb.). A rendszer kezeli és nyilvantartja a biréi dontéseket is. Az eredmény
beiré mez6 feliileten talalhaté a JATEKVEZETO gomb, megnyomasaval valaszthatjuk ki a
jatékost, akinek a neve alatt megjelennek a jatékvezetdi opciok. A biintetés elfogadasahoz
kotelezd indoklast irni.

Az Osszes csoporteredmény létrejotte utan a lap aljan megjelenik a “Paros f6tabla
létrehozasa” gomb, amellyel a létrehozhatod az egyéni Foétablat (Féag / Vigaszag).
Amennyiben 6 indulé csapatnal kevesebb nevezd van, itt ezen a lapon jelenik meg a
végeredmény.

Csapatverseny fétabla

A MOATSZ szabalykonyve alapjan keriil meghatarozasra a fétabla kiosztasa.
Az oldalon talalhaté (bal felsé részen az asztalok alatt) a VALTOZTATAS gomb amelynek
tobb funkciodja van, hasznalata nem tér el a korabban ismertetettekt6l.
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CSAPATBAJNOKSAG

Itt tudod létrehozni és menedzselni azokat az eseményeket (versenyeket) amelyek a
csapatversenyekrdl - kés6bbiekben csak CSB - szélnak. Ezek a versenyek lehetnek 2 f6s DC
vagy 3 f0s illetve 4 fOs csapatversenyek. A program hasznalatahoz sziikséges a szabalykonyv
ismerete az esetleges vitas kérdések eldontéséhez, a folyamatok magabiztos hasznalatahoz:
https://asztaliteniszezz.hu/kategoriak/szabalyzatok/

Fogalmak:

. Admin - késdbbiekben "A” - az esemény {6 szervezdje. Amennyiben indit sajat
csapatot, lehet "CSK” is egyid6ben.

. Versenybiré6 - késébbiekben "B” - ,A” tud az eseményhez hozzdadni, aki

eredményeket tud beirni, érvényesiteni illetve egyszer modositani. Amennyiben indit sajat
csapatot, lehet "CSK” is egyid6ben.

. Adminisztrator - késébbiekben "Ad” - ,A” tud az eseményhez hozzdadni, aki
eredményeket tud beirni, érvényesiteni. Amennyiben indit sajat csapatot, lehet "CSK” is
egyiddben.

. Csapatkapitany - kés6bbiekben "CSK” - sajat csapat adatait tudja moddositani,
eredményeket beirni.

. Kiils6 szemlél6 - késdbbiekben "R” - az adatbazisban csak betekinthet a

csapatbajnoksag oldalara, adatokat nem tud beirni, médositani.

Csapatbajnoksag létrehozasa:

Csapatbajnoksagot a meniipont alatt a “CSB létrehozasa” gombbal lehet kezdeményezni az
arra jogosult felhasznaloknak. A megjelen6 CSB adatlapon a kdtelez6en kitoltend6 mez6k utan
a “MENTES” gombbal tud tovabblépni a létrehozas folyamataban.

Hasznos tippek:

e Az email és a telefonszam megvaltoztathaté ami csak erre a bajnoksagra lesz érvényes,
azonban kotelez6 a mezdk kitoltése és alapbdl a létrehozd adatai keriilnek
feltliintetésre az adatbazisbdl. A név mezd is megvaltoztathatd amennyiben a kiirot
nem akarod személyhez kotni.

e A nevezési hataridot célszerli a bajnoksag megkezdése el6tt EGY héttel hamarabb
lezarni (megadni) az el6késziiletek biztonsagos megtételéhez (nevezés problémainak
tisztazasa, kiértesités stb.).

e Adminisztrator (maximum 3 f6) és Versenybiré (maximum 3 f6) hozzaadasaval a CSB
létrehozdja a meccslapok kitoltéséhez kap segitséget ezaltal, de természetesen a
rendszer minden folyamatot rogzit és az érintetteket értesiti.

e Az adminisztrator csak rogziteni tud meccslapot, de azt nem modosithatja. A
versenybird rogzithet és egyszer modosithat is meccslapot (példaul téves rogzités
esetén), azonban az Admin korlatlanul tud régziteni, modositani (persze minden
valtoztatas naplézasra kertil).
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A kovetkezd szakaszban a “Felt6ltés” gombbal a bajnoksag pontos részleteit tartalmazd
versenykiirast kell feltolteni illetve egyéb olyan dokumentumokat amit fontosnak tartasz a
lebonyolitashoz, példaul meccslap. A versenykiiras feltoltése kotelezo, ami lehet PDF vagy
valamilyen office dokumentum. Lehet6séged van a megjegyzés mezdbe rovid, maximum 4
soros, szoveges részt is hozzaadni, amely a CSB adatok oldalan fog megjelenni.

Csak ezutan tudsz kategoriakat hozzaadni illetve a kategoriak paramétereit beallitani:

lejatszasi forma 2 f6s (DC), 3 6s, 4 f6s vagy az Extra liga altal hasznalt tipus

e eredmények rogzitésének modja - poén vagy csak szett beiras kotelez6

e paros mérkdzés kotelezd elem vagy sem (kivétel a DC, ahol ez alapbol kotelezd)

e csapatok 0sszetételének meghatarozasa.
A “LETREHOZAS” gombbal - amennyiben mindent helyesen kitoltotté] - tudod létrehozni a
CSB-det, ekkor kell a kategoériak er6sorrendjét megadnod és a feljatszas szabalyait aktivalnod

(vagy sem).
Nevezés:

A létrejott CSB “Bajnoksag adatok” oldalan lehet a nevezéseket leadni illetve ,A” tud a
“MODOSITAS” gombbal korrigalni a CSB alap adatain.

A “NEVEZES” gomb mindaddig aktiv, amig a nevezési hataridé le nem jart vagy el nem éri a
maximalis ELFOGADOTT nevez6 csapatszamot. A leadott nevezések elfogadasat ,A” és “B”
tudja megtenni. Nevezni csakis regisztralt személyeket lehet, akiknek aktiv a Jatékos statusza
(profil oldali beallitas) valamint CSB-be nem nevezhetnek 6nallé jatékosok, ez csapatok és
klubok szamara érhet6 el (ezek megtalalhatéak a SPORTSZERVEZETEK meniipont alatt). A
nevezési Urlap csakis azoknak valik elérhet6vé akik csapatkapitanyok valamely csapatnak
illetve a klubok vezetdi és alkalmazottai szamara akik kaptak nevezési jogot. Igy a jogosultak a
sajat sportszervezetiikon (klub vagy csapat) beliili jatékosokat tudjak a CSB-be benevezni.
Amennyiben nem keriil elfogadasra a csapat nevezése a megadott hatarido6ig, akkor a nevezési
rlap archivalodik és a nevezett csapat nem kertil be a bajnoksagba.

Hasznos tippek:

e A nevezési (irlap kitoltése soran fontos szerepe van a csapatkapitanynak (maximum 2
f6), hiszen csakis O(k) tudjak majd a csapatuk adatait menedzselni (esetleges
valtoztatasok a helyszint illetéen, mérkézés datum egyeztetés, potnevezés, meccslap
kitoltés vagy "CSK” modositas). A nevezés elfogadasaig a nevezési lrlap kitoltdje tud
modositani a leadott irlapon.

e A leadott nevezéssel kapcsolatban lehet6sége van “A”-nak a rendszeren belil is
kommunikalni, lzenni a nevezett csapattal a nevezési Urlap aljan taldlhat6
“ESZREVETEL” gombbal.

e A leadott nevezések a CSB kategoria oldalan talalhatéak és azokba csak az érintettek
tudnak betekintést nyerni a nevezés elfogadasaig.

e Egy személyt tobb csapatba nem lehet nevezni egy CSB-n beliill, azonban erre
figyelmeztet a rendszer és az elsé benevezett csapathoz aktivalédik a versenyzo.

e A Csapatkapitany(ok)hoz menteni kell az email cimiiket és telefonszamukat, ami lehet
eltérd az adatlapjan szerepld elérhetdségektdl. Kategorian beliil nem lehet ugyanazon
személy Csapatkapitanya egynél tobb csapatnak.
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e A kategoriak kozotti feljatszas lehet6sége adott, a MOATSZ szabalykdényv szerint. A
feljatszas a klub sajat jatékosai kozott engedélyezett azaz csapatok kozott nem.
Amennyiben a rendszerben létrehozott csapat tobb jatékossal is rendelkezik akik
szétvalva tobb csapattal neveznek be a CSB kiilonb6zd kategdriaiba, akkor javasolt a
csapat atalakulasa klubba a feljatszas kihasznalasahoz - keress minket az

ugyfel@ponger.hu cimen a részletekhez.

Sorsolas:

Amennyiben legalabb 3 db elfogadott nevezd van és elmult a nevezési hataridd, akkor
megjelenik a “Kategéria neve” alatt a “SORSOLAS” gomb. A sorsolast csak “A” vagy “B” tudja
végrehajtani. A sorsolds utan az el nem fogadott nevezések kikeriilnek a versenybdl, utélag
azok befogadasa mar nem lehetséges (!).

Hasznos tippek:

e A sorsolasi sorrend a MOATSZ iranyelvek alapjan kertlt kialakitasra, ezért fontos hogy
megfeleléen alakitsuk ki az erdsorrendet -fogd meg és hiizd modszerrel a csapatokra
kattintva.

e A szervezd hataskore a bajnoksag forduldinak idérendbelisége, jelenleg a rendszer a
megadott intervallum kozé alakitja ki heti bontasban, ami tetszés szerint mddosithaté.
A lejatszas lehet egy- illetve kétfordulos.

A forduldk csapatkiosztasa nem mddosithatd, ezt célszeri a sorrend kialakitaskor
atgondolni.

e Az elfogadott sorsolas modosithato, azonban a modositassal érintettek értesitést
kapnak (email).

Csapat oldal:

A sorsolas elfogadasa utan a f6oldalon megjelennek a kisorsolt lejatszasi sorrendek a
megfelel6 kategoriak alatt. Itt lathatoak a kategoéria 6sszefoglalo statisztikai is a lap aljan.

A csapatokra kattintva megjelenik az adott csapat adatai és statisztikai. A "CSK” itt tudja
modositani a csapat adatait, példaul potnevezés. Ezen az oldalon tudja a meccs datumokat
szervezni valamint a lejatszott meccsek eredményeit rogziteni. Mindenki mas szamara az
oldalon csak informativ - nem szerkeszthetd - adatok lathatdak.

Naptar funkciok:

A csapat oldal (hazai) "CSK"-ja a datumra kattintva tudja beallitani az altaluk javasolt meccs
idopontokat mindenki szamara. A felugré ablakban a koévetkezdket lehet megadni: idépont
(év-ho-nap, tol-ig ora:perc), helyszin (hazai palya) és annak megjegyzés rovata (cimmel
kapcsolatos pontositas megadasanak lehetdsége), meghivas funkcié (lehetéséged van arra az
idopontra a bajnoksagban szerepld csapatok kozil meghivast kezdeményezni) és egy
lizenetkiildo feliilet. A masik csapat (vendég) "CSK”-ja a datumra kattintva le tudja foglalni a
megjelolt idépontot (errdl a rendszer email értesitést kiild a hazai "CSK”-nak). A hazai "CSK” a
datumra Kkattintva 1at egy ELFOGADAS gombot és a vendég "CSK” emailt kap az elfogadasrol.
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A datumok akciéir6l minden érintett kap automatikus email értesitést ("CSK”). A foglalt
datumrdl és annak torlésérdl viszont minden érintett csapattag is kap értesitést.
A naptari napok megjelenitéseinek magyarazata:

o FOGLALHATO datum: zold hattér fehér szammal (hazai ”"CSK” altal Kkijelolt
idépont).
o FOGLALAS ALATT datum: narancssarga hattér fehér szammal (még nem
visszaigazolt a hazai "CSK” altal).
o FOGLALT datum: kék hattér piros szammal.
Hasznos tippek:

e Datum kijeldlést csak a hazai csapat "CSK”-ja tudja megtenni, hiszen 6 kezeli a hazai

meccsek lejatszasi lehetdségeit, célszeri ezt legalabb két honapra el6re bejeldlni.

A kijel6lt datum (zo6ld hattér) mindaddig modosithato, amig valaki nem foglalja le.

A kijelolt, lefoglalt illetve a foglalt datumok mindkét fél részérol torolhetéek a datumra
kattintva alul a TORLES gomb megnyomasaval. A torlés indokat ki kell valasztani,
EGYEB indok esetén az indokot beirni. A mennyiben a vendég "CSK” torli a foglalt
datumot, akkor a datum felszabadul mas csapat szamara, ha a hazai "CSK” akkor
teljesen torlddik azaz alaphelyzetbe kertil a datum.

e A szinkddok alapjan a kiils6 szemlélé tud tajékozdédni a kedvenc csapatanak
meccseirdl, rakattintva a datumra megtekintheti a meccs helyszinének és idépontjanak
részleteit. Jelenleg elhelyezésre keriilt egy SZURKOLO gomb is (narancssarga) amely
jelenleg inaktiv, kés6bbiekben kertil programozasra.

Meccslap:

Mind a kategoria f6oldalan illetve a csapatoldalon a kisorsolt meccsekre kattintva is
megjelennek a meccslapok. A meccslap kitoltéséhez, elfogadasahoz, modositasahoz el6zetesen
az oldal tetején taldlhaté MECCSLAP MEGNYITASA gomb megnyomasa utan léphetiink be a
szerkesztéshez. Az illetékesek részére ("A”-"Ad”-"B”-"CSK") egy kitolt6 mez0 jelenik meg, mig
a kiils6 szemléld szamara csak az elfogadott meccslap.
A lejatszott meccs alapjan barki kezdeményezheti a meccslap kitoltését, azonban a helyesen
kitoltott meccslap elfogadasahoz fel kell tolteni (kép vagy office fajl formatumban) az
elfogadott meccslapot is. A kitoltott meccslap csak akkor kertil érvényes elfogadasra - ezaltal
a statisztikai szamitasokba - ha legalabb 2 elfogadason megy keresztill (bir6éi vagy
adminisztratori elfogadas esetén azonnal).
Elfogadas magyarazata:
Kitoltéskor hibak adédhatnak, azonban ennek minimalizalasa és az eredmények mihamarabbi
elfogadasa érdekében a meccslapok az “ELFOGADAS” gomb lenyomasaig médosithatéak. Az
elfogadas utan a masik fél vagy egyetért (2. elfogadas) vagy MODOSIT, azonban ez csak
egyszer lehetséges és csakis az altala igaznak vélt meccslap ismételt feltoltésével - ami a
modositas alapjat is igazolja. A folyamatok az alabbiak szerint torténhetnek.
1. Valamely "CSK” (hazai-vendég) kitolti a meccslapot és a masik fél elfogadja - az
eredmények bekeriilnek a statisztikiba. Amennyiben a masik fél MODOSIT, akkor
csakis “B” vagy “A” hozhat dontést a meccslap folott.

© Ponger 2021



W Minden, ami asztalitenisz

2. “Ad” kitolti a meccslapot és valamely "CSK” elfogadja - az eredmények bekeriilnek a
statisztikaba. Amennyiben a masik fél MODOSIT, akkor csakis “B” vagy “A” hozhat
dontést a meccslap f6lott.

3. “B” kitolti a meccslapot és elfogadja - az eredmények bekeriilnek a statisztikaba.
Amennyiben valamely "CSK” nem ért egyet és modositana, akkor csakis “A” hozhat
dontést a meccslap f6lott.

4. “A” is kitoltheti és elfogadhatja a meccslapot, azonban az esetleges téves kitoltést
csakis “A” tudja modositani.

Hasznos tippek:

e Az aktualis meccslapra kattintva eldre ki tudjuk nyomtatni az tires meccslapot.

e Amennyiben kit6ltés kézben kilépsz a meccslapbdl, akkor minden beirt adat elveszik a
kitoltés biztonsaga érdekében. Az internet kapcsolat akadozasa ezt nem akadalyozza,
hiszen elfogadaskor lefut egy ellen6rzd rutin az adatok helyessége érdekében - ez
megakadalyozza a parhuzamos kit6ltés problematikajat is.

o A kézzel kitoltott meccslap olvashatdsaga valamint a feltdltéshez hasznalt formatum -
ajanlott a szines PDF - fontos eleme az esetleges probléma dontéshozatalahoz.

e A feltoltott meccslapot mindig ellenérizd le (rakattintassal egy kiilon ablakban
megnyilik), hogy a feltoltott fajl olvashaté legyen.

e “R” részére a kitoltott meccslap csak a 2. elfogadas utan jelenik meg, addig csak a
végeredmény lathat6 a CSB kategoria és a csapat oldalan.

e Amennyiben valamelyik csapat nem all ki a megbeszélt id6pontban, akkor azon csapat
részére a jatékosok mezdjébe a NEM JELENT MEG opciot kell kivalasztani (11:0
szettarannyal minden mérkdzésiiket elveszitik, a megjelent csapat 3 pontot, vesztes
csapat 0 pontot kap a mérko6zésére).

e Abban az esetben, ha nem teljes l1étszammal all ki valamely csapat, de a Szabalykonyv
szerint lejatszhaté a mérkoézés, akkor a hianyzé jatékos(ok) eredménybeiré mezdjében
a FELADAS gombbal lehet az adott mérkézést rogziteni (ezt az eljarast kell alkalmazni
sérilés estére is).

e Az elfogadott meccsek sorai - attdl fligg6en milyen eredménnyel zarultak - az alabbi
szinkodokat kapjak:

o0 zo0ld hattér: nyert a hazai csapat

O narancssarga hattér: dontetlen eredmény

O piros hattér: vesztett a hazai csapat

o alap hattér, piros betiik: kijel6lt idon tuli le nem jatszott meccs

Csapatbajnoksag féoldal:

Ezen az oldalon talalhat6ak a bajnoksag 0sszesitd adatai.

A baloldali mentipontban szerepel a ,Bajnoksag adatok” fiil, amelyre kattintva a bajnoksag
részletez6 adatai jelennek meg. A kategoridkra kattintva szintén informaciés adatok
lathatoak.

A kategoériakban szereplé csapatok eredményei, statisztikai a baloldali meniiben szerepld
kategoriakra kattintva érhetjiik el, agymint:
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e Benevezett csapatok - ezek egyben csapatoldali linkek, ezekre kattintva juthatsz el a
csapat oldalara.

e Eredmények: Bajnoksag allasa - a megnevezésre Kkattintva lenyilik a csapatok
bajnoksagban elért eredményeik, sorrendjiik a lejatszott mérkdzésiik alapjan (a
zarojeles részben az 6sszes mérkdzésszam kertilt feltliintetésre). A mellette 1év6 oszlop
roviditésének jelentése: NY (nyert) / D (dontetlen) / V (vesztett). Az elért pontszam a
szabalykonyv értelmében: 3 pont gy6zelem esetén, 2 pont dontetlen esetén, 1 pont jar
a vesztes csapatnak kivéve ha feladja a teljes mérkdzést ebben az esetben 0 pontot kap.

e Eredmények: Jatékos statisztika - a megnevezésre kattintva lenyilik a kategdridban
szereplé valamennyi jatékos a bajnoksagban elért sorrendjiik, eredményeik, a
lejatszott mérko6zésiik alapjan (a zarojeles részben az dsszes id6aranyosan lejatszhato
maximalis mérkdzésszam kertlt feltiintetésre). A tablazat kialakult sorrendje
idéaranyosan koveti a lejatszhaté meccsek aranyaban. A tablazat két részre tagolodik
(zold vonal jelzi), a felsd részben az 50%-ot és azt meghalad6 részvételi arannyal
résztvevo versenyzok szerepelnek, alatta az 50% alatti részvételi arannyal szerepldk a
maximalis mérkdzésszam tekintetében.

e Mérkézések - a forduldkra bontott mérkdzések, amelyek egyben linkek és elvezetnek a
merkozés jegyzokonyvéhez.

Hasznos tippek:

e Eredmények: Bajnoksag allasa - amennyiben két csapat pontazonossagot ér el,
sorrendjiiket az egymas elleni szett vagy poénarany donti el, amelyet a ,Lejatszott
merkdzés” oszlopaban pirossal jelenitiink meg.

e Eredmények: Jatékos statisztika - amennyiben két jatékos nyert-vesztett mérkdzései
megegyeznek, sorrendjiiket a bajnoksagban elért nyert-vesztett szett vagy poénarany
kilonbségiik donti el, amelyet a , Lejatszott mérkdzés” oszlopaban pirossal jelenitiink
meg. Ha két jatékos szazalékos teljesitménye megegyezik, de az egyik jatékos tobb
merkdzésen vett részt (nyert-vesztett mérkdzéseik nem egyeznek), akkor a magasabb
merkdzésszammal rendelkezd jatékos sorolodik eldrébb.

e Mérkdzések alatt 1évo forduldk soraiban a szinkod:

o0 zo0ld hattér: nyert a hazai csapat

O narancssarga hattér: dontetlen eredmény

O piros hattér: vesztett a hazai csapat

O alap hattér, piros betiik: kijel6lt idon tuli le nem jatszott meccs
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DEMO VERSENY

A meniibsl elérhet6 DEMO VERSENY minden felhasznalé szamara ingyenesen
hasznalhaté verseny lebonyolit6 program. A program hasznalata feltételez szabalykonyv
ismereteket az esetleges vitas kérdések eldontéséhez, de nem kizaro feltétel.

A program teljeskoriien vezet végig a nevezéstdl az eredményhirdetésig, azonban a
szabad felhasznalas miatt néhany paraméterében korlatozott:

e csak regisztralt személyek hasznalhatjak, de nem sziikséges hozza jatékos statusz
bedllitasa,

e a létrehozott verseny 72 oOraig érhetd el a meniipont alatt, utana torlédik az
adatbazisbdl,

¢ minden regisztralt tag csak egy versenyt tud létrehozni ameddig az érvényben van
(72 é6ra),

e maximum 16 f6t lehet a versenybe benevezni,

e csak egy egyéni és egy paros versenyszamot lehet inditani,

e néhany funkcio6 inaktiv (azok a VERSENYEK meniipont alatt érhet6ek el, prémium
szolgéltatassal rendelkezdk részére - keresd az Ugyfélszolgalatot),

e A Felhasznalasi Feltételek szabalyai ezekre a versenyekre is érvényesek.

Az igy létrehozott verseny minden eleme és folyamata az aktualis MOATSZ
szabalykonyvet koveti, valamint betekintést nyujt a ,hivatalos” versenyek menetébe is. A
beirt nevek és azok klubtagsagai, mégha azok egyezdséget is mutathatnak az aktualis
Jatékos adatbazissal, nem keriilnek semmilyen 6sszefiiggésbe a Jatékos adatbazissal.

A demd versenyek 0nallé adatkapcsolattal rendelkeznek, azok semmilyen kihatassal
nincsenek a VERSENYEK és a CSAPATBAJNOKSAG adataival, azaz semmiképpen sem
befolyasoljak a ranglistapont szamitasokat és azok kapcsolatat.

A demo verseny hasznalata megegyezik a VERSENYEK pontban leirtakkal illetve az
oldalakon talalhat6 ,info” ikon Q nyujt segitséget.

KAPCSOLAT

Ebben a meniiben ilizenhetsz az ligyfélszolgalatnak. Ugyfélszolgalatunk munkanapokon 8-
16 oOra kozott aktiv és ingyenes. A beérkezett kérések, kérdések feldolgozasat 8 napon
beliil dolgozzuk fel, kéréstdl fiiggben akar 6rakon beliil.

Lehet6séged van ,forré drot” asszisztenciara is -verseny lebonyolitaskor-, ezt idében
jelezd felénk, melynek dijazasa egyedi megallapodas alapjan kertil elszamolasra.

PROFIL

Ezen a lapon tekintheted meg és mddosithatod a rendszerben tarolt adataid. Itt tudsz
regisztralt klubhoz vagy csapathoz csatlakozni illetve Gjat 1étrehozni.

e Profil médositasa a MODOSITAS gombbal.
A gomb megnyomasara jelenik meg a részletes profil oldal, ahol is az alapadatokon kiviil
lehetéséged van Jatékos/Jatékvezet6i/Edz6i mindséged beallitasara is. Ezek a
mindsitések kézi (emberi) ellen6rzéseken mennek keresztiil, amelyek az FF szabalyzata
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alapjan keriilnek végleges elfogadasra vagy elutasitasra. A regisztraciot kovetben itt
tudod beallitani a Jatékos statuszod - szabadidds vagy igazolt -, ha részt akarsz venni
barmilyen ponger sporteseményen (verseny, csapatbajnoksag). Amennyiben valakinek
van mar nyilvantartott él6pontos ranglistapontja az itt adhatja meg és az FF szerint keriil
elfogadasra. Ha nincs nyilvantartott ranglistapontja, akkor a kivalasztott jatékerd alapjan
keriil meghatarozasra az él6pontos ranglistapont kezdéértéke (ponger El§-pont szamitas
melléklet).

Itt tudod kezelni azokat a hirlevél beallitasokat amelyek nem rendszertizenetként
kertlnek elkiildésre:

o Sportagi hirlevél - Az asztalitenisszel kapcsolatos hirek, felmérések,
informaciok.

o Verseny felhivasok - A rendszerben regisztralt versenyekrdl kapsz értesitést, ha
megfelelsz a kiiras kritériumainak (ebben az esetben az adataid részletes
kitoltése célszerti).

o Sportagi ajanlatok - Sportszer gyartok-forgalmazok ajanlatait, akciot juttatjuk el
hozzad illetve asztalitenisz szolgaltatok felhivasait.

e Klub/Csapat beallitisa a KLUBTAGSAG ROGZITESE gombbal.
A gomb megnyomasara négy lehet6ség koziil valaszthatsz:

1. Csatlakozas klubhoz - a rendszerben létrehozott klubok valamelyikéhez tudsz
ezaltal csatlakozast kezdeményezni. A klub tipusatdl fliggéen lehet bejegyzett vagy
nem bejegyzett egyesiilet -a kettd kozti kiilonbségekrdl a hatalyos MOATSZ és a
vonatkoz6 jogszabalyok (sporttérvény) adnak iranymutatast. A csatlakozas
feltételeit a klub sajat szabalyrendszere tartalmazza, errdl tajékoztatast a klub
vezetdje tud neked nyujtani. A mennyiben megfelelsz az eldirt feltételeknek, a
csatlakozasrol értesitést fogsz kapni emailen és a profil oldaladon is megvaltozik a
sor szine pirosrol kékre. Minden folyamatrdl emailes értesitést kiild a rendszer az
érintett feleknek, kiilonos tekintettel a 14. év alatti személyt feliigyel6 profiljanak
is. Bovebben a profil beallitas mellékletben talalsz segitséget.

2. Csatlakozas csapathoz - a rendszerben létrehozott csapatok valamelyikéhez tudsz
ezaltal csatlakozast kezdeményezni, hasonléan mint az els6 pontban.

3. Uj klub létrehozasa - Itt tudsz 1j klubot létrehozni (bejegyzett/nem bejegyzett
egyesiiletként), amelyet az FF szabalyzatunk szerint hagyunk jova vagy keriil
elutasitasra. Személyenként kett6 darab klub létrehozasara, kezelésére van
lehetdséged. Bovebben a klub/csapat 1étrehozas mellékletben talalsz segitséget.

4. Uj csapat létrehozasa - Itt tudsz 1j csapatot létrehozni, amelyet azonnal
jovahagyunk. Személyenként kettd darab csapat létrehozasara, kezelésére van
lehetdséged. Bovebben a klub/csapat 1étrehozas mellékletben talalsz segitséget.

A Profil torlése:

A Ponger profilod torlését a ponger.hu feliileten -profil oldalad médositasi oldalan- teheted
meg. A kiilonb6zé Eseményeken elért eredményeidet a felhasznaléi fidok torlését kovetben
sem toroljik, mivel az nem lenne 6sszeegyeztethetd az oldal hitelességével. Illyen esetben a
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név, Szervezettagsag és a pontszam a profil torlését kovetSen is megjelenitésre kertl a
versenyeredmények kozott.

Amennyiben a torolt profil sziil6i/gondvisel6i feladatkort is betdlt, a megsziintetés utan a 14
év alatti személy feliigyelete megsziinik. A feliigyelet nélkiil maradt 14 év alatti felhasznal4t az
ugyfélszolgalaton keresztiil lehet Ujabb feliigyelet ala helyezni a megfelel6séghez sziikséges
iratok bemutatasaval.

A torolt profil a torlés pillanataban az Eseményeknél és a Szervezeteknél is valtozast
eredményezhet:

e Egyéni versenyeknél a nevezési hataridé eldtti torlésnél blokkoljuk az eldzetes
nevezést. Nevezési hataridd utani kozvetlen profil megsziintetéskor engedélyezziik a
jatékos részvételét, tovabbi intézkedést a szervezo sajat hataskorében latja el.

e (Csapatbajnoksag esetén a folyamatban 1évé Eseménynél blokkoljuk a torélt személy
részvételét (nem lehet eredményt rogziteni, résztvevé adatait mdédositani).

o Szervezetek esetében a megsziint profil kikeriil azok oldalairél, nyilvantartasaibol.
Amennyiben a megsziintetett profil valamely Szervezet létrehozoja (adminja) is
egyben, az admin jogok a Ponger tigyfélszolgalat hataskorébe kertilnek -lizemeltetés,
megszilintetés vagy admin jogok atruhazasa mas felhasznalora- a torlés pillanataban.

BEJELENTKEZES / KIJELENTKEZES

[tt tudsz a rendszerbe belépni és kilépni.

Aktualizalva: 2021.11.01.
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PONGER ELO-PONT SZAMITAS

A ponger El6-pont nyilvantartasi és szamitasi rendszerének elemei:

Kiindul6 pontok: meglévé szamitott Elg-pontszamot kapnak a rendszerben 1évé felhasznalok.
Uj résztvevd esetén 3 lejatszott mérkdzés eléréséig az esemény lejartaval a pontszamité rendszerben
Ujoncnak mindsil a felhasznalé. Kiindulé pontszama a regisztracidkor ,bevallott” pontszam lesz. Ezt az
osztalyokhoz megallapitott kiindulé pontszamok hatarozzak meg:

Jatékero kategodria Kezdd pontszam

Szabadidds 1000
Ujonc 1100
Megye 3 1300
Versenyzd 1500
Megye 2 1600
Megye 1 1800
NB 3 2000
NB 2 2150
NB 1 2300
EXTRA 2500

Eseményeken, csapatbajnoksag meccseken moédosulé pontszamok. Esemény lezarasakor vagy CSB
meccslap elfogadasakor a pontszamité rendszer megkapja a lejatszott mérkozéseket a résztvevok
kiindul6 pontjaval.

Pontszamitas: az aktualis esemény lezarasakor (Verseny vagy CSB meccs végeztével), a rendszer minden
egyes mérkozésen meghatarozza a szerzett vagy vesztett pontok szamat a résztvev6knél. Ennek alapjat a
kovetkezd tablazat tartalmazza:

Maximalis pontkiilonbség A. Esélyes nyer B. Meglepetés
0 8 8
13 7 10
38 6 13
63 5 16
88 4 20
113 3 25
138 2 30
163 2 35
188 1 40
212 1 45
238 0 50

Esélyes gy6zelme esetén az A oszlopban 1évé szammal médosulnak a pontszamok a gy6ztesé nd, a
vesztesé csokken. Meglepetés esetén a B oszlop szamai a mérvadok. Végig kovetve a mérkdzéseket
megkapjuk hogy az adott napon a versenyzéknek milyen mértékben valtozott a pontszama. Amennyiben
valakinek tobb, mint 75-tel n6tt, akkor igazitunk a n6vekményen:

o amennyiben az dsszes mérkdzését megnyerte, akkor megkapja a legjobb legy6zottjének

pontszamat
o amennyiben van veresége is, egy sulyozott atlagot szamolunk, ennyivel mdédosulnak a pontjai
(igazitott_pontszam = (kiindul6_pontszam + ((legjobb_legy6z6tt_pontszama +

legrosszabb_legy6z6_pontszama)/1.8))/2)
Amennyiben az eseményen résztvevd uUjoncok aranya nem haladja meg a 30 szazalékot, az 6
pontszamitasukon nem igazitunk, 30 szazalék felett az dsszes résztvevit egyenranguan kezeljiik.
A résztveviket az Uj pontszamukkal aktualizaljuk a rendszerben, a kévetkezd nevezés alkalmaval mar az
aktualizalt pontszam jelenik meg a neviik mellett. Amennyiben az 1j résztvevék a verseny utan mar
rendelkeznek 3 mérkdzéssel, kikeriilnek az Gjonc statuszbol, legkdzelebbi alkalommal mar ugyanazok a
szabalyok vonatkoznak az 6 pontszamitasukra is.

© ponger 2020
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1272 K ,
ElO AI‘pad [bevezetd szerkesztése]
A Wikipédiabdl, a szabad enciklopédiabdl

El6 Arpad Imre (Egyhazaskesz6, 1903. augusztus 25.1' — Brookfield, Wisconsin, Egyesiilt Allamok, 1992. november 5.)
magyar szarmazasu amerikai sakkozo, sportvezeté, fizikus. (Nemzetkdzileg ismert, angol &bécés neve Arpad Emrick Elo
vagy Arpad Elo). A sakkozdi jatékerd értékelését lehetévé tevd, rola elnevezett pontrendszer kidolgozoja.

Csaladjaval 1913-ban kivandorolt az Egyesiilt Allamokba. 1926-ban a Chicagéi Egyetemen fizikus oklevelet szerzett, majd a
milwaukee-i Marquette Egyetemen elméleti fizikat adott elé. Kés6bb ugyanitt professzori cimet szerzett.

1988-ban bevalasztottak a World Chess Hall of Fame (Sakkhirességek Csarnoka) tagjai kozé.[2)

Tartalomjegyzék [elrejtés]
1 A sakkéletben
1.1 Az Elé-pont rendszer
2 Tovabbi informaciok
3 Jegyzetek
4 Forrasok

A sakkéletben [ szerkesztés |

Sakkozni tizéves kora korill tanult meg, 1935 és 1965 kozétt kilenc alkalommal lett Wisconsin &llam bajnoka. 1935-t61 1937- Sziiletett 1903. augusztus 25.
ig az Egyesiilt Allamok Sakkszdvetségének elndke volt, majd 1939-ben részt vett az Egyesiilt Allamok Gjabb Egyhazaskesz6
szOvetségének, az USCF-nek (United States Chess Federation) megalapitasaban. 1956-t6l elndke lett a szévetség mindsitdé | Elhunyt 1992. november 5.

(89 évesen)
Brookfield

Allampolgarsaga amerikai

bizottsaganak.

Az Elﬁ-pont rendszer [szerkesztés]

Nevéhez flizédik a sakkozoi teljesitményt szamszeriien értékeld EI6-pontszamok rendszerének kidolgozésa.[3] Rendszerét Fghlezen ?a}:(kjatekos
n 1ZIKus
az 1960-as években az Egyesilt Allamokban kezdték alkalmazni, majd 1970-ben a Nemzetkdzi Sakkszovetség (FIDE) is akadémikus
bevezette. EI6 Arpadot ekkor egyuttal a FIDE Mindsité Bizottsaga elndkének is megvalasztottak. Ezt a posztot 1982-ig egyetemi oktato
toltétte be. feltalalo
statisztikus

1978-ban New Yorkban jelent meg a sakkjatékosok értékelésében ma is alapmiinek szamité The Rating of Chessplayers,

Past and Present cim( mive. Az altala kidolgozott rendszert ma is alkalmazzak. Iskolai Chicagoi Egyetem

Tovébbi informAaciok | szerkesztés]

o Veszprém megyei életrajzi lexikon &
o EI6 Arpad jatszmai a chessgames.com oldalon@ (Az oldalon EIS Arpad arcképe lathato.)

Jegyzetek [ szerkesztés |

1. T Sziiletése bejegyezve az egyhazaskesz6i anyakonyv 48/1903. szamag alatt.

2. 1 Arpad Emrick Eloi (angol nyelven). World Chess Hall of Fame. [2015. oktober 12-i datummal az eredetibé| & archivalva). (Hozzaférés: 2015. december 6.)

3. 1 Borléy Androvitzky Karoly Budapesten 1960-ban, korabban, mint EI6 Arpad, kidolgozta a sakkozok rangsorolasanak pontozasi rendszerét, s beny(jtotta a Magyar Sakkszévetség tobb
vezetéjének és a FIDE elndkének, de munkajat elfektették, lasd Elkallodott spanyolviasz, Magyar Sakkvilag, 2009.

FOI‘I‘éSOk [ szerkesztés |

¢ Magyar Ki Kicsoda 1990 — ISBN 963-7840-28-1
e Révai uj lexikona VI. (E-Fei). Fészerk. Kollega Tarsoly Istvan. Szekszard: Babits. 2000. ISBN 963-927-226-4
o Uj magyar életrajzi lexikon Il. (D-Gy). Fészerk. Marké Laszl6. Budapest: Magyar Kényvklub. 2001. 335. o. ISBN 963-547-414-8

Nemzetkozi katalogusok = WorldCatrZ - VIAF: 50484289 - LCCN: n78053688 - ISNI: 0000 0000 8228 9143 - BIBSYS: 90222263 7

Kategoria: 1903-ban sziiletett személyek | 1992-ben elhunyt személyek | Magyar sakkozok | Amerikai sakkozok | Magyar fizikusok | Magyar-amerikaiak

Emigrans magyarok | Amerikai fizikusok | A World Chess Hall of Fame tagjai
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