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TTToernooi

Welkom

Welkomxe "Welkom" bij TT-Toernooi.

TT-Toernooi is een toernooi programma waarmee u alle aspecten van een toernooi geautomatiseerd kunt afhandelen. 

Overzicht van mogelijkheden.

Overzicht van mogelijkheden

xe "Overzicht van mogelijkheden"Onderdelen zijn o.a.:

· Onbeperkt aantal klassen waarin gespeeld kan worden (Enkel D, Enkel E, Senioren 1, etc.) 

· Zowel Enkel als Dubbelspel wordt ondersteund 

· Automatische inrichting van het toernooi, b.v. in poules gevolgd door afvalsysteem en de koppeling tussen beiden.

· Automatische indeling van deelnemers: gelijkmatige verspreiding over de diverse poules.

· Onbeperkt aantal deelnemers
Van iedere deelnemer is de naam verplicht en is de speelsterkte zeer wenselijk i.v.m. de indeling. Daarnaast zijn o.a. mogelijk: 

· Competitieklasse en percentage, inclusief automatische berekening van ranglijstpunten. 

· Licentieklasse, inclusief automatische berekening van ranglijstpunten 

· Centrale contactpersoon of persoonlijke contactgegevens 

· Naam van de vereniging 

· Bondsnummer 

· Klassen waarvoor is ingeschreven 

· Onbeperkte lijst van contactpersonen, die voor groepen van deelnemers als contact dienen. 

· Onbeperkt aantal poules per spelklasse. Poules zijn meerkampen van 3 t/m 12 deelnemers. 

· Wedstrijdvolgorde van poules conform NTTB richtlijnen 

· Heldere presentatie van poules, zowel de (tussen)stand als alle wedstrijden en uitslagen 

· Afvalsysteem tot een maximum van 64 deelnemers 

· Grafische presentatie van afvalsysteem, inclusief tafelnummer/speeltijd en uitslag 

· Initiële indeling van poules naar afvalsysteem, b.v. Nr 2. van Poule C 

· Automatisch invulling van spelersnamen, zodra deze bekend zijn. 

· Automatisch bijhouden van de stand op ieder moment 

· Volledige uitvoering van de meerkampregel, inclusief de quotiëntregel 

· Zowel wedstrijden tot de 21 als tot de 11 zijn mogelijk. 

· Als spelsysteem zijn beschikbaar: Afvalsysteem, Poulesysteem (Meerkampen), Zwitsers Systeem.

· Simulatie van deelnemers voor eenvoudige evaluatie.

· Simulatie van uitslagen in het Zwitsers Systeem voor eenvoudige evaluatie.

Bediening

Bediening

xe "Bediening"De meeste mogelijkheden kunt u bereiken via het menu bovenin het scherm.

Alle mogelijkheden specifiek voor de informatie die getoond wordt kunt u vinden onder Acties. Deze mogelijkheden variëren dus met de geselecteerde informatie in het linkerpaneel.

Al deze mogelijkheden zijn ook te vinden via de knoppenbalk met iconen. Zodra u met de muis over een icoon gaat, wordt ook met tekst zichtbaar wat de functie is van het icoon.

Verder zijn al deze mogelijkheden ook bereikbaar via de rechtermuisknop, zowel in het linker- als het rechterpaneel.

Soms kunt u ook een mogelijkheid activeren door te dubbeklikken. Uitslagen b.v. kunt u invullen door te dubbelklikken op de plek waar de uitslag moet komen te staan.

De volgende menu’s zijn aanwezig:

Bestand   Acties   Wizards   Simulatie   Toon Help 

Bestand

In dit menu vind u de standaard functies, zoals in veel Windows-programma’s, die te maken hebben met het bestandsbeheer:

Nieuw
Maak een nieuw toernooibestand aan (TTT-bestand).

Open
Open een bestaand toernooi-bestand.

Bewaar
Bewaar alle wijzigingen van het actieve toernooibestand.

Bewaar Als
Bewaar alle wijzigingen van het actieve toernooibestand in een nieuw bestandxe "Bestand".

Recente bestanden
Overzicht van recent gebruikte toernooi-bestanden. Hierop klikken opent direct het bestandxe "Bestand".

Exit
TT-Toernooi wordt afgesloten. Als wijzigingen nog niet zijn opgeslagen, krijgt u een waarschuwing.

NOOT: u kunt meerdere toernooi-bestanden beheren, b.v. aparte bestanden voor de Senioren- en Jeugd-toernooi.

Acties

xe "Acties"Hieronder staan de mogelijkheden afhankelijk van de selectie in het linker- en rechterpaneel.

Wizards

xe "Wizards"Hiermee kunt u een aantal complexe en tijdrovende handelingen automatisch laten verrichten.

Inrichting 
Hiermee kunt u het toernooi inrichten. U geeft globaal aan wat de bedoeling is met spelklassen, poules en afvalsysteem en het programma bouwt op basis daarvan de toernooi-structuur op.

Indeling 
Hiermee kunt u de deelnemers indelen in de diverse spelklassen en poules. Er wordt automatisch rekening gehouden met een evenwichtige verdeling van speelsterktes en het feit dat deelnemers in verschillende Enkelspelklassen elkaar niet meerdere malen ontmoeten in het eerste blok.

Simulaties

xe "Simulaties"Er zijn diverse simulatie mogelijkheden opgenomen in TT-Toernooi. Hiermee kunt u verschillende situaties simuleren en testen tijdens de voorbereiding van het toernooi.

Een belangrijk onderdeel is Deelnemers. Hier kunt u aangeven hoeveel deelnemers u verwacht en van welke speelsterkte. Er worden dan een aantal deelnemers gesimuleerd met namen als P514, P523, etc. en verenigingsnamen als A, B of C. De deelnemers worden gespreid over de speelsterkten zoals u die ook in het echt kan verwachten. Vervolgens geeft u aan in welke spelklassen deze deelnemers uitkomen en kunt u snel aan de slag met het simuleren van de rest van het toernooi.

Doel van deze simulatie is enerzijds voorbereiding op verschillende deelnemer aantallen. Anderszijds biedt dit ook uitstekende mogelijkheden om TT-Toernooi te evalueren. U kunt de verschillende mogelijkheden bestuderen zonder het tijdrovende karwei van grote hoeveelheden deelnemer gegevens in te moeten typen.

Ook de Zwitserse simulatie kan gebruikt worden zowel ter voorbereiding als voor evaluatie. Hiermee kunt u uitslagen van wedstrijden simuleren in een Zwitserse Poule, zodat u inzicht krijgt in deze manier van spelen.

Toon

xe "Toon"In dit menu vind u de mogelijkheden, die betrekking hebben op het tonen van gegevens.

Statusbalk
Geef aan of u de statusbalk (onderkant van het scherm) wel of niet wilt zien

Instellingen 
Geef een aantal basisinstellingen aan:

· Locatie van toernooi-bestanden (TTT-bestanden)

· Wijze van starten van TT-Toernooi.

· Instellingen voor het Zwitsers Systeem

Help

In dit menu vind u mogelijkheden om hulp en algemene informatie te krijgen.

Helpxe "Help" Onderwerpen
Toon het help-bestand (dit bestand).

Bestellen 
Start de procedure om TT-Toernooi te bestellen.

Registratie
Registreer TT-Toernooi met het ontvangen licentie-bestand.

Over TT-Toernooi
Toon informatie over TT-Toernooi.

Aan de slag

Inleiding

xe "Inleiding"In dit hoofdstuk wordt een voorbeeld gegeven van een toernooi en hoe dit verwerkt kan worden met TT-Toernooi.

Het is een eenvoudig en kleine toernooi, bedoeld om een aantal mogelijkheden aan te geven. Het toernooi heeft de volgende eigenschappen:

· Er zijn drie spelklassen: Enkel (per licentie), Enkel Algemeen (verzamelklasse) en Dubbel.

· Er zijn 6 tafels beschikbaar.

· Het toernooi begint om 10:00 uur en eindigt om ca. 17:00 uur.

Bovenstaand zijn de kerngegevens zoals deze gebruikelijk zijn in de convocatie van een toernooi.

Op dit toernooi schrijven zich vervolgens 12 deelnemers in, 5 met een G-licentie en 7 met een H-licentie
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 Inrichting van het toernooi 

NOOT: voor een [image: image2.png]


 snelle evaluatie kunt u de deelnemers ook simuleren.

Inrichting van het toernooi

xe "Inrichting van het toernooi"Als u TT-Toernooi voor de eerste keer start, verschijnt een leeg scherm met als titel Overzicht. Als u dit scherm niet ziet, selecteer dan in het menu Bestand  Nieuw. Doe nu het volgende:

1. Selecteer in het menu Toon  Instellingen en geef bij Gegevens aan in welke map de toernooibestanden moeten worden opgeslagen. Klik vervolgens op OK.

2. Klik in het scherm op Spelklassen, klik in de knoppenbalk [image: image3.png]


 op de groene plus en vul de volgende gegevens in:

Naam
Enkel G

Omschrijving
Enkel G-licentie

Spel
Enkelspel

Klik op OK.

3. Voeg op dezelfde wijze de overige spelklassen in:

Naam
Enkel H

Omschrijving
Enkel H-licentie

Spel
Enkelspel




Naam
Enkel Algemeen

Omschrijving
Verzamelklasse

Spel
Enkelspel




Naam
Dubbel

Omschrijving
Dubbel Algemeen

Spel
Dubbelspel

Dit levert in het overzicht de volgende vier klassen op:
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Selecteer tenslotte in het menu Bestand  Bewaar als en sla de toernooigegevens op onder de naam voorbeeld.ttt
NOOT: het is verstandig regelmatig de wijzigingen op te slaan.
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 Deelnemers 

Deelnemers

De volgende stap is het invullen van de gegevens van de deelnemersxe "Deelnemers".

1. Klik in het Overzicht scherm op Deelnemers
2. Klik in de knoppenbalk [image: image6.png]


 op de groene plus.

U kunt nu de gegevens van een deelnemer invullen. In dit voorbeeld gaan we uit van de volgende inschrijvingen:

Naam
Licentie
Ranglijstpunten
Enkel G
Enkel H
Enkel Algemeen
Dubbel

Rob
G
217
Ja
Nee
Ja
Cor

Jac
G
215
Ja
Nee
Ja
Adri

Cor
G
208
Ja
Nee
Ja
Rob

Hans
G
205
Ja
Nee
Ja
Coen

Adri
G
160
Ja
Nee
Ja
Jac

Barbara
H
156
Nee
Ja
Ja
Verena

Coen
H
152
Nee
Ja
Ja
Hans

Marianne
H
128
Nee
Ja
Ja
Bijoy

Verena
H
124
Nee
Ja
Ja
Barbara

Robert
H
123
Nee
Ja
Ja
Nee

Theo
H
75
Nee
Ja
Ja
Nee

Bijoy
H
12
Nee
Ja
Ja
Marianne

Dit levert het volgende overzicht op:

[image: image7.png]Overziht Dechnemer | Raling  Spekassen

Contacten Babara Dubbel Erkel Ekel Algemeen
Taes & Tiden Bioy Dubbel Enkel Erkel Algemeen
iedstrjden Coen Dubbel Erkel Erikel dlgsmeen
) Speklassen Cor Dubbel Erkel Erikel dlgsmeen
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Jac Dubbel Enkel Erkel Algemeen

Marianne Dubbel Enkel Erkel Algemeen

9 Rab Dubbel Enkel Erkel Algemeen

10 Robert Enkel Enkel Algemesn
11 Thea Enkel Enkel Algemesn
12 Verena Dubbel Erkel Erkel lgemeen
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 Enkel 

Enkel

De volgende stap is de inrichting van de spelklasse. We beginnen met de Enkelxe "Enkel".

Deze wordt gespeeld in poules. Na afloop van de poules is direct de winnaar bekend.

U kunt dit handmatig doen, maar u kunt ook gebruik maken van de Wizard, die u veel werk uit handen neemt.

Voor de Enkelxe "Enkel" G klasse doet u het volgende:

1. Selecteer de menukeuze Wizards  Inrichting
2. Selecteer de spelklasse: Enkelxe "Enkel" G
3. Selecteer de speelwijze: Meerkampen en Vervolg: geen
4. Vul in, dat u 3 tafels ter beschikking heeft voor deze spelklasse en dat u 5 ronden wilt spelen.

5. Het resultaat is 1 poule van 5
6. Vul in dat de eerste tafel is 1 en dat u om 10:00 begint.

7. Klik op OK.

De structuur van Enkelxe "Enkel" G is hiermee vastgelegd.

Doe hetzelfde voor Enkelxe "Enkel" H:

Spelklasse
Enkelxe "Enkel" H

Speelwijze
Meerkampen

Vervolg
Geen

Aantal tafels
3

Aantal ronden
7

Eerste tafel
4

Starttijd
10:00

U ziet nu dat het overzicht is uitgebreid met de beide poules. Als u in het overzicht op Enkelxe "Enkel" G klikt, ziet u in het rechterpaneel een overzicht van alle blokken. In dit geval een enkele poule waarin 10 wedstrijden nog te spelen zijn. Als u op Poules daaronder klikt, ziet u een overzicht van alle poules, in dit geval alleen Poule A. U ziet dat hierin 5 deelnemers zitten en dat gespeeld wordt op tafel 1 en 2 van 10.00 uur tot 11.40 uur.
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 Deelnemers invullen 

Deelnemers invullen

xe "Deelnemers invullen"De laatste stap van deze spelklasse is het invullen van de deelnemers in de poule. Dit kunt u handmatig doen, maar ook hier is een Wizard voor, die u weer veel werk uit handen neemt. De Wizard zorgt er bovendien voor dat poules zo eerlijk mogelijk worden ingedeeld.

1. Selecteer in het menu Wizards  Indeling
2. Selecteer de spelklasse Enkel G
3. Klik op Deel in.

4. Klik op Stop
5. Klik op OK.

Volg dezelfde procedure voor de Enkel H
[image: image10.png]


 Tafels en Tijden 

Tafels en Tijden

xe "Tafels en Tijden"We kunnen nu een overzicht maken van de tafelbezetting tot nu toe.

Selecteer in het overzicht Tafels & Tijden.

Aan de rechterzijde ziet u een overzicht van de 10 wedstrijden op tafel 1 en 2 van poule G en de 21 wedstrijden op tafels 4 t/m 6 van poule H. De witte vlakken geven vrije tafels aan, de gekleurde vlakken de tafels waarop een wedstrijd gepland is.

Als u met de muiscursor over een gekleurd vlak gaat, ziet u welke wedstrijd op die tafel op dat tijdstip gepland is en welke spelers daar moeten spelen.

NOOT: afhankelijk van het tijdstip zijn de vakken groen of oranje gekleurd. Dit is bedoeld om tijdens de toernooidag de status aan te geven. Groen betekent, dat de wedstrijd in de toekomst gespeeld moet worden. Oranje betekent dat de wedstrijd nu bezig moet zijn.
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 Dubbel 

Dubbel

De volgende stap is om de spelklasse Dubbelxe "Dubbel" in te richten.

Deze wordt direct in de vorm van een afvalsysteem gespeeld.

Eerst weer de inrichting.

1. Selecteer de menukeuze Wizards  Inrichting
2. Selecteer de spelklasse Dubbel
3. Selecteer de speelwijze: Meerkampen gevolgd door Afvalsysteem
4. Selecteer het aantal tafels: 6
5. Selecteer het aantal ronden: 3
6. Selecteer de eerste tafel: 1
7. Selecteer de starttijd: 12:30
8. Klik op OK
Selecteer nu in het overzicht Afvalsysteem in de spelklasse Dubbel en aan de rechterzijde ziet u een overzicht van het gehele afvalsysteem voor de Dubbelxe "Dubbel".
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 Deelnemers Dubbel 

Deelnemers Dubbel

xe "Deelnemers Dubbel"De laatste stap van deze spelklasse is het invullen van de deelnemers in afvalsysteem.

1. Selecteer de menukeuze Wizards  Indeling
2. Selecteer de spelklasse Dubbel
3. Klik op Deel in
4. Klik op Stop
5. Klik op OK
Het afvalschema is nu volledig. 

Merk op dat de sterke spelers een bye hebben in de eerste ronde.
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 Tafels en Tijden 2 

Tafels en Tijden 2

xe "Tafels en Tijden 2"We kunnen nu weer een overzicht maken van de tafelbezetting tot nu toe.

Selecteer in het overzicht Tafels & Tijden.

Aan de rechterzijde ziet u dat de dubbelwedstrijden aan het begin van de middag zijn toegevoegd.

NOOT: Sommige vlakken bij de Dubbel zijn grijs, omdat deze tafel/tijd wel is toegewezen aan de Dubbel, maar er vanwege een bye geen gebruik van wordt gemaakt.
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 Enkel Algemeen 

Enkel Algemeen

De laatste spelklasse om in te richten is de Enkel Algemeenxe "Enkel Algemeen". Deze wordt gespeeld in twee poules van 6 spelers, gevolgd door kruisfinales tussen de beste twee van iedere poule.

1. Selecteer de menukeuze Wizards  Inrichting
2. Selecteer de spelklasse Algemeen
3. Selecteer Meerkampen gevolgd door afvalsysteem
4. Selecteer het aantal tafels: 6
5. Selecteer het aantal ronden: 7
6. Selecteer de eerste tafel: 1
7. Selecteer de starttijd: 14:00
8. Klik op OK
Beide poules voor de klasse Algemeen zijn nu ingericht, inclusief het vervolg van de kruisfinales.

Dit levert het schema voor de kruisfinales.
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 Deelnemers invullen 

Deelnemers invullen

xe "Deelnemers invullen"Vervolgens gaan we de deelnemers verspreiden over de poules.

1. Selecteer de menukeuze Wizards  Indeling
2. Selecteer de spelklasse: Algemeen
3. Klik op Deel in
4. U ziet nu de deelnemers verspreid worden over de verschillende poules. Als het aantal Seconden sinds laatste wijziging 10 bedraagt, dan klikt u op Stop.

5. Klik op OK
De deelnemers zijn nu verspreid over de poules.
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 Tafels en Tijden 

Tafels en Tijden 3

xe "Tafels en Tijden 3"We kunnen nu een overzicht maken van de uiteindelijke tafelbezetting.

Selecteer in het overzicht Tafels & Tijden.

Aan de rechterzijde ziet u dat de middagwedstrijden zijn toegevoegd.
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 Wandschemas 

Wandschema's

Alle wedstrijden zijn nu bekend. De volgende stap is het maken van de wandschema'sxe "Wandschema's", zodat de spelers ook kunnen zien waar, wanneer en tegen wie ze moeten spelen.

Om een wandschema af te drukken van b.v. poule G doet u het volgende:

1. Zoek in het overzicht Enkel G op en klik op Poule A. U ziet nu in het rechterpaneel het spelersoverzicht en het wedstrijdoverzicht.

2. Klik in de knoppenbalk op het printericoon [image: image18.png]


. Beide overzichten verschijnen in het Afdrukken venster.

3. Maak dit venster Full Screen (dubbelklik op titelbalk) en klik op Aanpassen.

4. Selecteer in het linkerpaneel Tabellen.

5. Klik op [image: image19.png]


 om het font aan te passen. Stel dit in op Arial, normaal, 10.

6. Selecteer Automatische grootte.

7. Selecteer nu Tabel 2 en doe hiermee hetzelfde.

8. Sluit nu het Aanpassen venster. Op de vraag of u de instellingen wilt opslaan, klikt u op Ja.

9. U ziet dan het afdrukscherm en door op Druk af te klikken (rechtsonderaan) wordt een afdruk gemaakt.

Op analoge wijze kunt u ook van de overige poules en van de afvalrondes afdrukken maken.

Dit proces van afdrukken is niet alleen handig ter voorbereiding, maar is ook bedoeld om tijdens het toernooi te gebruiken. De uitslagen komen dan netjes op papier te staan, inclusief de gevolgen die dit heeft voor de stand en het vervolg van het toernooi. U hoeft dus niet meer handmatig op de wandschema'sxe "Wandschema's" voortdurend wijzigingen aan te brengen, maar drukt een nieuw schema af en hangt dit over de oude heen.
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 Uitslagen 

Uitslagen

Zodra er partijen gespeeld zijn, moeten de uitslagenxe "Uitslagen" verwerkt worden. U kunt op verschillende plekken uitslagenxe "Uitslagen" invullen. Een overzicht van alle mogelijkheden vind u hier. U kunt zelf bepalen wat op dat moment voor u de handigste methode is om de uitslagenxe "Uitslagen" in te vullen.

Voorbeeld 1
U krijgt een uitslag van de wedstrijd, die op tafel 2 gespeeld is om 10:20 u. U kunt dan naar het overzicht Tafels & Tijden gaan, zoekt in het schema tafel 2 / 10:20 op, dubbelklikt op het gekleurde vlak en u vult de uitslag in.

Voorbeeld 2
U krijgt de uitslag van de dubbelwedstrijd tussen Marianne + Bijoy en Barbara + Verena. U selecteert dan Dubbels in het overzicht, zoekt de wedstrijd tussen deze beiden op, dubbelklikt op de tafel/tijd aanduiding en vult de uitslag in.

Voorbeeld 3
U krijgt de uitslag van de wedstrijd tussen Jac en Cor in de Enkel. U selecteert de Poules van de Enkel. In het overzicht klikt op de kopregel op Speler 1 om de lijst alfabetisch te sorteren op spelernaam. U kunt nu de wedstrijd tussen Jac en Cor eenvoudig vinden. Dubbelklik op deze regel en vul de uitslag in.

Zodra een uitslag wordt ingevuld, wordt alle overige informatie direct bijgewerkt. Dit geldt o.a. voor:

· De stand in de poule

· Bij de spelklasse het aantal gespeelde en nog te spelen wedstrijden

· De voortgang in het afvalsysteem

· Welke spelers zich plaatsen voor de volgende ronde (kruisfinales) en of dit definitief is.

· Aanduiding in het Tafels & Tijden schema, dat de wedstrijd gespeeld is.

Spelsystemen

Afvalsysteem

Het afvalsysteemxe "Afvalsysteem" is een spelsysteem, waarbij iedere deelnemer precies 1 tegenstander heeft en bij verlies van deze wedstrijd afvalt, d.w.z. niet meer meedoet met dat spelsysteem.

De winnaar van de wedstrijd speelt de volgende wedstrijd tegen een andere winnaar onder dezelfde condities.

Dit gaat net zolang door totdat er 1 uiteindelijk winnaar is, de kampioen van het spelsysteem.

Een typisch voorbeeld zijn kruisfinales ter afsluiting van poulewedstrijden.

Aangezien iedere wedstrijd door twee deelnemers gespeeld wordt, is de grootte van een afvalsysteemxe "Afvalsysteem" altijd een macht van twee. Als er b.v. 6 deelnemers doorgaan naar kruisfinales, worden deze ingedeeld in een afvalsysteemxe "Afvalsysteem" met de grootte van 8 deelnemers, waarbij 2 van de 6 deelnemers een Bye krijgen.

Poule systeem

In een Poule systeemxe "Poule systeem", ook wel Meerkamp genoemd, spelen een aantal deelnemers in 1 groep. Iedere deelnemer speelt precies 1 keer tegen iedere andere deelnemer in de poule. Na afloop wordt de eindstand opgemaakt volgens de Meerkampregel. Uiteraard eindigen spelers die meer wedstrijden gewonnen hebben hoger dan de spelers die minder gewonnen hebben. Bij gelijk eindigen geldt het volgende:

· De meerkampregel kent - indien nodig - 7 stappen om tot een eindrangschikking van een meerkamp te komen.

· Telkens wanneer na een stap GEEN eindrangschikking kan worden vastgesteld voor een deel (één of meer) van de betrokken gelijk geëindigde deelnemers, wordt een volgende stap genomen.

· Telkens wanneer na een stap WEL een eindrangschikking kan worden vastgesteld voor een deel (één of meer) van de betrokken gelijk geëindigde deelnemers, dient voor de overige gelijk geëindigde deelnemers te worden terug gekeerd naar stap 2.


De eindrangschikking in een meerkamp wordt als volgt vastgesteld:


Stap 1:
door het aantal behaalde setpunten in de meerkamp;


Stap 2:
indien volgens stap 1 geen beslissing is verkregen: door het aantal behaalde setpunten in de onderlinge wedstrijden van de gelijk geëindigde deelnemers;


Stap 3:
indien volgens de stappen 1 en 2 geen beslissing is verkregen: door het quotiënt van gewonnen en verloren games van de onderlinge wedstrijden van de gelijk geëindigde deelne​ mers;


Stap 4:
indien volgens de stappen 1, 2 en 3 nog geen beslissing is verkre​ gen: door het quotiënt van gewonnen en verloren punten van de onderlin​ ge wedstrijden van de gelijk geëindigde deelnemers;


Stap 5:
indien volgens de voorgaande stappen geen beslissing is verkregen: door het quotiënt van gewonnen en verloren games van alle door de gelijk geëindigden gespeelde wedstrijden van de meerkamp;


Stap 6:
indien ook volgens stap 5 geen beslissing is verkregen: door het quotiënt van gewon​ nen en verloren punten van alle door de gelijk geëindigden gespeelde wedstrijden van de meerkamp;


Stap 7:
indien dan nog geen beslissing is verkregen, dan beslist het lot.

Zwitsers Systeem

Inleiding

Het Zwitsers Systeemxe "Zwitsers Systeem" is een poulesysteem, waarbij NIET alle deelnemers elkaar zullen tegenkomen. Dit heft het nadeel op van een poulesysteem: de hoeveelheid wedstrijden neemt kwadratisch toe met het aantal deelnemers.

Het Zwitsers systeemxe "Zwitsers Systeem" is een oud toernooisysteem dat zijn oorsprong in de schaaksport heeft. Het wordt echter in steeds meer sporten als toernooisysteem geïntroduceerd. Het biedt namelijk een goede mix tussen het poulesysteem en het afvalsysteem. Er wordt een poging gedaan het meest eerlijke toernooisysteem (de volledige meerkamp) na te bootsen, zonder dat iedereen tegen iedereen moet spelen.
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Basis idee

xe "Basis idee"Van alle deelnemers wordt van tevoren de speelsterkte bepaald b.v. op grond van competitie-resultaten, andere toernooien, etc. Van iedere deelnemer wordt een stamkaart bijgehouden met de volgende gegevens:

· Tegenstander

· Uitslag (b.v. 11-7, 9-11, 11-8)

· Resultaat (1 voor winst, 0 voor verlies)

· Speelsterkte van de tegenstanders

· Som van de speelsterkte van alle tegenstanders

· Som van de resultaten

Er wordt gestart met de indeling, waarbij de sterkste tegen de zwakste speelt, de een-na-sterkste tegen de een-na-zwakste, etc. Dit levert na 1 ronde twee groepen op: degenen met 1 punt en degenen met 0 punten.

De indeling voor de tweede ronde vindt binnen deze groepen plaats, wederom de sterkste tegen de zwakste, etc.

De stand wordt na iedere ronde bepaald door:

1. de som van de resultaten

2. de som van de speelsterkte van alle tegenstanders

Na een vooraf vastgesteld aantal ronden, gaan de nrs. 1 t/m 4 strijden in kruisfinales. De nr. 1 speelt tegen nr. 4, en nr. 2 tegen nr. 3. De winnaars hiervan spelen de finale.
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Parameters

xe "Parameters"Het Zwitsers Systeem wordt eigenlijk gestuurd door twee parameters: Aantal ronden en de Grenswaarde.

Aantal Ronden
Vooraf wordt het aantal ronden bepaald. Samen met het aantal deelnemers is dus precies bekend hoeveel wedstrijden er gespeeld gaan worden. De duur van dit toernooigedeelte kan dus naar behoefte vastgesteld worden door het aantal ronden te bepalen.

Grenswaarde
In principe geldt voor iedere ronde dat binnen de groep deelnemers met evenveel winstpartijen telkens de sterkste tegen de zwakste speelt, etc. Echter dit kan, zeker in het begin, grote verschillen opleveren in speelsterkte tussen de deelnemers. Er kan daarom een grenswaarde ingesteld worden, die aangeeft dat de deelnemers niet verder van elkaar verwijderd mogen zijn in de tussenstand dan deze waarde.
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Nadelen

· xe "Nadelen"De indelingsmethode is relatief complex, zodra er een oneven aantal deelnemers hetzelfde resultaat behaald hebben.

· Een nieuwe ronde kan pas beginnen als de laatste wedstrijd van de huidige ronde is afgelopen.
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Voordelen

· xe "Voordelen"Geen enkele deelnemer valt voortijdig uit, omdat iedereen hetzelfde aantal ronden speelt. Dit bevordert de gezelligheid van het toernooi in hoge mate.

· Het deelnemersveld kan qua speelsterkte redelijk heterogeen zijn, omdat na een paar ronden alle deelnemers tegen tegenstanders van ongeveer gelijke sterkte spelen.

· Alle deelnemers hebben interessante wedstrijden, omdat ze een toernooiverloop hebben toegesneden op hun eigen prestatie.

· Eerlijkheid: er bestaat geen indelingspech, omdat voornamelijk de prestatie over de indeling beslist.

· Spannend: de indeling van de ronden is voor iedere deelnemer altijd weer spannend.

Bevestiging versturen

Introductie brieven versturen

xe "Introductie brieven versturen"U kunt aan contactpersonen van een vereniging of aan individuele deelnemers een bevestiging van deelname sturen, inclusief een overzicht van alle deelnemers van de vereniging en hun aanvangstijdstip.

U start met het maken van een basisbrief in HTML-code. Dit kunt u doen met Word, waarbij u kiest voor Opslaan als HTML. U kunt ook andere software gebruiken. HTML-code is de opmaaktaal van internet-web-pagina's, dus u kunt vrijwel iedere web-editor hiervoor gebruiken.

U kunt een onbeperkt aantal standaard brieven op deze manier maken en opslaan. Bij het versturen van de brieven, selecteert u naar welke contactpersonen of deelnemers de brief gestuurd moet worden en welke brief dat moet zijn.
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Basisbrief maken

xe "Basisbrief maken"Een basisbrief is een HTML-bestand in de vorm van een brief, waarin voor iedere contactpersoon de specifieke informatie wordt aangebracht, zoals Naam, Adres, Woonplaats en deelnemers. U kan alle middelen van opmaak gebruiken, die HTML u biedt. De specifieke informatie van TT-Toernooi wordt toegevoegd middels TTT-velden.

Een brief bestaat gewoonlijk uit een adressering, aanspreking, algemene informatie, deelnemer-informatie en een ondertekening.

Alle specifieke informatie begint met TTT-veld: gevolgd door het soort informatie. De volgende veldnamen zijn mogelijk:

Veldnaam
Waarde

Naam


Adres


Postcode


Woonplaats


Telefoon


Email


Vereniging


Contactpersoon
Ja of Nee

Aanvangstijd
UU:MM of speelt niet  (alleen bij deelnemer)

Daarnaast is een extra tag mogelijk: TTTINFO. Via deze tag kunt u een lijst van deelnemers verwerken behorend bij deze contactpersoon.
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Brieven versturen

xe "Brieven versturen"De volgende stap is het versturen van de brieven.

Selecteer in het menu Acties  Bevestiging. U ziet een overzicht van alle contactpersonen en deelnemers met individuele contactengegevens. U kunt sorteren door op de kolomtekst te klikken. Het aantal getoonde kolommen kunt u wijzigen met de knop Kolommen.

Doe het volgende:

1. Selecteer de personen  waarnaar u de brief wilt versturen.

2. Selecteer de basisbrief.

3. Selecteer de verzendwijze: Afdrukken of E-mail.

4. Bij e-mail moet u ook uw eigen e-mailadres en het e-mail onderwerp invullen.

5. Klik op Start.

De brieven worden nu afgedrukt op uw standaard printer dan wel verstuurd via e-mail.

TIP: Selecteer de eerste keer slechts één persoon, zodat u ziet hoe de brief wordt afgedrukt. 

Controleer of alles naar wens op papier staat. Als dit niet het geval is, sluit dan het venster Verstuur brieven en ga terug naar de stap Basisbrief maken om wijzigingen door te voeren.

Is alles naar wens, selecteer dan alle overige personen, waarnaar u de brief wilt sturen en klik op Druk brieven af.

Wizards

Inrichting

Hiermee kunt u een spelklasse inrichten. Dit betekent, dat u aangeeft volgens welk spelsysteem gespeeld gaat worden (b.v. afvalsysteem, poulesysteem of Zwitsers systeem). Verder geeft u aan hoeveel tafels u voor deze spelklasse ter beschikking heeft en hoeveel tijd. TT-Toernooi berekent dan de beste inrichtingxe "Inrichting". Dit houdt b.v. in dat het aantal poules berekend wordt, de poulegroottes en het eventuele afvalsysteem na de poules.

De volgende informatie wordt dus door u ingevoerd:

Spelklasse
De spelklasse die u wilt inrichten.

Speelwijze
Meerkampen of Zwitsers.

Vervolg
Afvalsysteem of niet.

Aantal tafels
Aantal tafels voor deze spelklasse.

Aantal ronden (tijd)
Aantal ronden voor deze spelklasse. (1 uur is 3 ronden).

De best mogelijke inrichtingxe "Inrichting" wordt direct getoond. U kunt eenvoudig b.v. het aantal tafels of aantal ronden wijzigen en ziet direct het effect op het resultaat.

Zodra het resultaat naar wens is, gaat u verder. U geeft aan wat de eerste tafel is voor deze spelklasse en hoe laat deze moet beginnen. Als u op OK klikt wordt de spelklasse vervolgens ingericht. Dit betekent b.v. dat er een aantal poules wordt gemaakt, alle wedstrijden worden ingedeeld op een tafel en tijd, er wordt een afvalsysteem gemaakt, dat gekoppeld wordt aan de poules. Deze koppeling betekent, dat direct ook vastligt waar de winnaars (en eventuele 2e plaatsen) van de poules in het afvalsystem tegen elkaar spelen.
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Indeling

Hiermee kunt u de spelklasse indelen. D.w.z. dat u de spelers verdeeld over de diverse poules of indeelt in het afvalsysteem.

Bij een indelingxe "Indeling" in poules wordt primair gestreefd naar een zo gelijkmatig mogelijke verdeling van de spelers over de poules. Dat betekent, dat iedere poule ongeveer “even sterk” is.

Daarnaast wordt ook rekening gehouden met de vereniging van de spelers. Gestreefd wordt om zo weinig mogelijk spelers van dezelfde vereniging in één poule in te delen.

Tenslotte wordt rekening gehouden met de indelingxe "Indeling" van spelers in andere spelklassen. U kunt b.v. twee enkelspelklassen aanbieden aan iedere deelnemer, een eigen licentieklasse en een verzamelklasse. Er wordt dan naar gestreefd, dat iedere deelnemer in beide poules waarin hij start andere tegenstanders treft.

De indelingxe "Indeling" naar speelsterkte, vereniging en “dubbele indeling” kan tegenstrijdig zijn. U kunt het belang van de vereniging en de “dubbele indeling” aangeven met een factor. Voor beiden geldt, hoe hoger de factor, des te meer wordt er rekening mee gehouden. Een waarde van 0.025 geeft goede  resultaten.

Bij een indelingxe "Indeling" voor het afvalsysteem wordt ernaar gestreefd om sterke spelers zo laat mogelijk in het afvalsysteem tegen elkaar te laten spelen. Ook hier wordt weer rekening gehouden met spelers van dezelfde vereniging en met een “dubbele indeling” in andere spelklassen.
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Simulaties

Deelnemers

Hiermee kunt u snel het toernooi voorzien van gesimuleerde deelnemersxe "Deelnemers". Dit stelt u in staat om de situaties te beoordelen bij verschillende verwachte aantallen deelnemersxe "Deelnemers". Het is daarnaast een uitstekende methode om TT-Toernooi te evalueren. Alle relevante gegevens van de deelnemersxe "Deelnemers" worden gesimuleerd, wat veel tijd scheelt bij het intypen hiervan. Hierdoor kunt u snel verder met de werkelijke toernooi onderdelen.

De volgende gegevens worden ingevuld:

Naam
P gevolgd door een nummer

Licentie
In het opgegeven bereik conform de normale verdeling (meer lage licenties dan hoge licentie)

Klasse
In het opgegeven bereik conform de normale verdeling (meer lage klassen dan hoge klassen)

Ranglijstpunten
Conform licentie/klasse

Vereniging
Verenigingen hebben namen van één letter: A, B, etc.

Spelklassen
Zoals opgegeven

Dubbelspel
Als de naam van een spelklasse begint met Dubbel, dan wordt het als een dubbelspelklasse beschouwd. Een dubbelpartner wordt dan automatisch toegewezen.
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Zwitsers simulatie

xe "Zwitsers simulatie"Hiermee kunt u uitslagen simuleren in Zwitserse poules. De indeling van een Zwitserse poule is voor iedere ronde afhankelijk van de resultaten behaald in de vorige rondes. Om enig gevoel te krijgen voor het Zwitsers Systeem, kunt u daarom op diverse wijzen uitslagen simuleren. Dit is enerzijds bedoeld ter voorbereiding op wat u mogelijk te wachten staat, maar ook ter evaluatie van het Zwitsers Systeem.

Beweeg in onderstaand plaatje met de muiscursor over de verschillende onderdelen. Als de muiscursor van vorm verandert, kunt u klikken voor meer informatie over dat gedeelte van het scherm.
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Informatie

Systeemeisen

xe "Systeemeisen"TT-Toernooi vereist Windows 98, Windows ME, Windows NT 4.0, Windows 2000, Windows XP of later.

Geadviseerd wordt een systeem te gebruiken met 64 MB of meer aan geheugen.

Indien u ook tussen- en eindstanden wilt afdrukken is ook een printer nodig.

Voor het afdrukken van brieven aan contactpersonen of deelnemers is installatie vereist van Internet Explorer 5.5 of hoger.

Bestelinformatie

xe "Bestelinformatie"Indien TT-Toernooi niet geregistreerd is, wordt een scherm getoond met de mededeling dat dit een evaluatieversie betreft. Door op de knop Bestellen te klikken kunt u gegevens invullen nodig voor de registratie.

De registratie gaat in drie stappen:

1. In het Bestellen scherm vult u uw naam en E-mailadres in. Druk vervolgens op de knop Maak bestelformulier en stuur het resulterende bestand via E-mail naar TT@emleenders.nl.


2. Maak het verschuldigde bedrag over naar postgiro 7642210 t.n.v. E.M. Leenders te Zeist onder vermelding van TT-Toernooi en uw E-mailadres.

3. U krijgt vervolgens op uw E-mailadres het licentiebestand toegezonden, dat u activeert door op de knop Voer registratiecode in te klikken of in het menu te selecteren Help  Registratie.

Het TT-Toernooi programma is daarmee geregistreerd en zal zonder verdere beperkingen functioneren.

Kosten
TT-Toernooi
De registratiekosten bedragen 45 euro.

Uw gegevens worden vertrouwelijk behandeld en nimmer aan derden ter beschikking gesteld. Via uw E-mailadres wordt u op de hoogte gehouden van de ontwikkelingen van TT-Toernooi, totdat u via E-mail aangeeft daar geen prijs meer op te stellen.

Met uw bestelling geeft u aan accoord te gaan met de Registratie licentie.

Ondersteuning en vragen

xe "Ondersteuning en vragen"De laatste versie van TT-Toernooi is te vinden op de TT-homepage: http://www.emleenders.nl/TT


Voor ondersteuning en suggesties voor verbeteringen kunt een E-mail versturen aan TT@emleenders.nl


Bij problemen is de volgende informatie handig om mee te sturen:

1. Systeeminformatie. Deze kunt u krijgen door in TT-Toernooi de menu-optie Help  Over TT-Toernooi… te selecteren en vervolgens op Systeeminformatie te klikken. Door te klikken op de knop Sla op… kunt u de getoonde informatie in een bestand opslaan.

2. Is het probleem reproduceerbaar? Zo ja, hoe?

U kunt overal in TT-Toernooi op F1 drukken om hulp te krijgen over het betreffende onderwerp.

Terminologie

xe "Terminologie"Afvalsysteem

Spelsysteem, waarin een deelnemer bij verlies direct is uitgeschakeld.

Blok
Een toernooi is meestal verdeeld in verschillende blokken van bij elkaar horende wedstrijden. Vaak wordt er begonnen met poules, gevolgd door een afvalsysteem. Alle poules vormen dan één blok. Het resultaat van dit blok is, dat een aantal deelnemers doorgaan naar het volgende blok: het afvalsysteem.

Meerkamp

Zie Poulesysteem

Poulesysteem

Alle deelnemers spelen in poules, ook wel meerkampen genoemd. Iedere deelnemer speelt tegen alle overige deelnemers in de poule, ongeacht verlies- of winstpartijen. Na afloop wordt de stand in de poule opgemaakt conform de zgn. Meerkampregel.

Spelklasse
Een spelklasse is een verzameling wedstrijden, die allen betrekking hebben op één specifieke soort indeling, gewoonlijk op basis van klasse. Klassieke voorbeelden zijn: Enkelspel, Dubbelspel, Verzamelklasse. Onder Enkelspel wordt dan gewoonlijk verstaan alle enkelwedstrijden, waarbij de deelnemers gegroepeerd worden per toernooilicentie. Onder Verzamelklasse worden tevens enkelwedstrijden verstaan, maar nu zijn spelers met verschillende toernooilicenties bij elkaar gegroepeerd. Dubbelspel is analoog aan Enkelspel, maar dan Dubbelwedstrijden.

Zwitsers Systeem
Alle deelnemers spelen in poules, maar in tegenstelling tot het poulesysteem spelen niet alle deelnemers tegen elkaar. Na iedere ronde wordt gespeeld tegen een andere deelnemer, die evenveel winstpartijen heeft behaald.

Licentie

Registratie licentie

xe "Registratie licentie"TT-Toernooi  Copyright © 1995  - 2006   E.M. Leenders.

Deze licentie heeft betrekking op de geregistreerde versie van TT-Toernooi. Als u TT-Toernooi niet geregistreerd heeft, is op u de Evaluatie licentie van toepassing.

Licentie overeenkomst
Lees het volgende zorgvuldig. Uw rechten en plichten t.a.v. het gebruik van TT-Toernooi  worden hier omschreven. Door de software te gebruiken geeft u aan accoord te gaan met deze licentie overeenkomst.

Geregistreerde versie
Een geregistreerde versie van TT-Toernooi mag òf gebruikt worden door één persoon, die de software persoonlijk gebruikt op één of meerdere computers, òf geïnstalleerd op een enkel werkstation niet-simultaan gebruikt worden door meerdere personen, maar niet beiden.

U mag TT-Toernooi via een netwerk gebruiken, maar voor ieder werkstation dat toegang heeft tot de software is een aparte licentie nodig, ongacht of TT-Toernooi tegelijkertijd gebruikt wordt of niet.

Op deze overeenkomst is het Nederlands recht van toepassing.

Aansprakelijkheid
Het gebruik van deze software is voor eigen risico. E.M. Leenders kan op geen enkele wijze aansprakelijk gesteld worden voor geleden schade al dan niet indirect.

IEDERE VORM VAN SCHADEVERGOEDING IS BEPERKT TOT UITSLUITEND HET VERVANGEN VAN HET PRODUCT OF TERUGGAVE VAN DE REGISTRATIEKOSTEN.

Verspreiding van de evaluatieversie
U bent hiermee gerechtigd om zoveel kopiën van de evaluatieversie te maken als u wilt. U mag exacte, ongewijzigde kopiën aan iedereen verspreiden. Hiervoor bent u geen kosten verschuldigd.

Registratiecodes zijn persoonlijke codes en mogen nimmer verspreid worden.

U mag op geen enkele wijze geld vragen of ontvangen voor het verspreiden van dergelijke kopiën, noch mag u dit product bundelen met andere producten (al dan niet commercieel), zonder schriftelijke toestemming vooraf.

Evaluatie licentie

xe "Evaluatie licentie"TT-Toernooi  Copyright © 1995  - 2006  E.M. Leenders.

Deze licentie heeft betrekking op de evaluatieversie van TT-Toernooi. Als u TT-Toernooi geregistreerd heeft, is op u de Registratie licentie van toepassing.

Licentie overeenkomst
Lees het volgende zorgvuldig. Uw rechten en plichten t.a.v. het gebruik van TT-Toernooi worden hier omschreven. Door de software te gebruiken geeft u aan accoord te gaan met deze licentie overeenkomst.

Evaluatie en registratie
Deze software is niet gratis. Indien u zich houdt aan onderstaande regels, bent u hiermee gerechtigd de software te gebruiken voor evaluatie doeleinden zonder dat u een bedrag verschuldigd bent voor een periode van 1 maand. Indien u de software na deze periode van 1 maand gebruikt, bent u verplicht registratiekosten te betalen. Informatie hoe u kunt registreren kunt u vinden in Bestelinformatie.

Het ongeregistreerd gebruik van TT-Toernooi na de evaluatieperiode van 1 maand is een schending van het auteursrecht.

Op deze overeenkomst is het Nederlands recht van toepassing.

Aansprakelijkheid
Het gebruik van deze software is voor eigen risico. E.M. Leenders kan op geen enkele wijze aansprakelijk gesteld worden voor geleden schade al dan niet indirect.

IEDERE VORM VAN SCHADEVERGOEDING IS BEPERKT TOT UITSLUITEND HET VERVANGEN VAN HET PRODUCT OF TERUGGAVE VAN DE REGISTRATIEKOSTEN.

Verspreiding van de evaluatieversie
U bent hiermee gerechtigd om zoveel kopiën van de evaluatieversie te maken als u wilt. U mag exacte, ongewijzigde kopiën aan iedereen verspreiden. Hiervoor bent u geen kosten verschuldigd.

Registratiecodes zijn persoonlijke codes en mogen nimmer verspreid worden.

U mag op geen enkele wijze geld vragen of ontvangen voor het verspreiden van dergelijke kopiën, noch mag u dit product bundelen met andere producten (al dan niet commercieel), zonder schriftelijke toestemming vooraf.

Registratievoordelen

xe "Registratievoordelen"De ongeregistreerde versie is een volledig werkende versie, slechts in de tijd beperkt tot 1 maand evaluatie. 

Registratie van TT-Toernooi heeft de volgende voordelen:

· De melding bij het starten van TT-Toernooi, dat dit een ongeregistreerde versie betreft verdwijnt.

· U kunt voor onbeperkte duur werken met TT-Toernooi. De evalutieperiode is 1 maand.

· Een geregistreerde versie kan alle toernooibestanden lezen. Een ongeregistreerde versie kan slechts toernooibestanden lezen afkomstig van een geregistreerde versie of afkomstig van de ongeregistreerde versie zelf.

· Bij het invoeren van uitslagen zal vanaf de 25e keer dat u een uitslag invoert een herinnering komen, dat het een ongeregistreerde versie betreft. Deze melding komt uiteraard niet meer na registratie.

Hoe doe ik...

Speciale karakters

Een aantal schermen bevatten velden voor vrije tekst zoals Naam of Vereniging. Soms is het nodig om hier speciale karaktersxe "Speciale karakters" in te typen met b.v. accenten zoals in René.

In dat geval doet u het volgende:

1. Positioneer de tekstcursor op de plek waar het speciale karakter moet komen.

2. Klik met de rechtermuisknop op de achtergrond van het invoerscherm (het grijze of gele gedeelte).

3. Selecteer in het menu Speciale karaktersxe "Speciale karakters"
Dubbelklik op het gewenste karakter.

Uitslag invullen

Het invullen van uitslagen kan op verschillende plekken gebeuren. In de knoppenbalk gebruikt u [image: image33.png]1



 

De volgende mogelijkheden zijn aanwezig:

Tafels & Tijden
Dit is een overzicht van de tafelbezetting. U ziet voor iedere tafel en op ieder tijdstip welke wedstrijd daar gespeeld is. Dubbelklikken op de juiste tafel/tijd combinatie leidt tot het scherm om de uitslag in te vullen.

Wedstrijden
Dit is een overzicht van alle wedstrijden in het toernooi. Met de knop Filter kunt u nader bepalen welke wedstrijden u wilt zien. Dubbelklikken op een wedstrijd leidt tot het scherm om de uitslag in te vullen.

Afvalsysteem
Zoek de wedstrijd op van de betreffende spelers in het overzicht. Tussen de beide namen staat het aanvangstijdstip en het tafelnummer. Dubbelklik hierop en u kunt de uitslag invullenxe "Uitslag invullen".

Poulesysteem
Zoek in het overzicht met de spelersnamen op welke nummers aan de spelers voor deze poule zijn toegekend. Zoek vervolgens in het overzicht daaronder de regel op waar deze twee nummers (spelers) tegen elkaar spelen. Het laagste nummer staat altijd vooraan. Dubbelklik vervolgens op deze regel en u kunt de uitslag invullenxe "Uitslag invullen".

Zwitsers systeem
Dubbelklik op de vetgedrukte naam van één van de spelers. Om de naam op te zoeken kunt u eventueel het overzicht sorteren op Naam door op de kolomnaam te klikken. U kunt vervolgens de uitslag invullenxe "Uitslag invullen".

Speler staakt de wedstrijden

xe "Speler staakt de wedstrijden"Gedurende het toernooi kan het altijd voorkomen, dat een speler de wedstrijden staakt, b.v. vanwege een blessure. Afhankelijk van het spelsysteem zijn er verschillende manieren om dit af te handelen.

Afvalsysteem
Vul in, dat de tegenstander de eerstvolgende wedstrijd gewonnen heeft, b.v. met 11-0, 11-0, 11-0. Aangezien het een afvalsysteem is, komt de betreffende speler vanaf dat moment niet meer in het schema voor.

Poule systeem
Ga naar het gedetailleerde overzicht van de poule, klik met de rechtermuisknop op de spelersnaam en selecteer in het menu Speler Verwijderen. Er wordt om een bevestiging gevraagd en vervolgens wordt de speler verwijderd, de poulegrootte wordt 1 minder en alle gespeelde wedstrijden van die speler komen te vervallen.

Zwitsers systeem
Ga naar het gedetailleerde overzicht van de poule, klik met de rechtermuisknop op de spelersnaam en selecteer in het menu Speler Verwijderen. Er wordt om een bevestiging gevraagd en vervolgens wordt de speler verwijderd. De spelersnaam wordt doorgestreept en alle reeds gespeelde wedstrijden blijven geldig. De speler wordt niet meer ingedeeld in de volgende ronden.

Wat is er nieuw?

Versie 2.6

1. xe "Versie 2.6"Als een speler verwijderd werd uit een ingedeelde Zwitserse poule, kon er geen overzicht van de wedstrijden meer getoond worden. Dit is verholpen.

2. Het overzicht van wedstrijden wordt nu sneller getoond.

3. De kolombreedtes van alle overzichten zijn nu aan te passen. In het menu en de knoppenbalk is een commando toegevoegd om dit automatisch te doen.

4. Alle overzichten kunnen nu ook ge-exporteerd worden in Excel formaat.

Versie 2.5

1. xe "Versie 2.5"In het pouleoverzicht worden niet alle kolommen met games getoond, maar alleen de kolommen waar ook een uitslag te melden is.

2. Er zijn nu vele instellingen mogelijk betreffende de presentatie van de overzichten. Het lettertype en de lettergrootte kunnen ingesteld worden en diverse kleuren.

Versie 2.4

1. xe "Versie 2.4"De belangrijkste wijziging is de bediening van TT-Toernooi. Op alle plekken is de menustructuur herzien en de totale indeling is nu logischer en consistenter. Het rechtermuisknopmenu in het linkerpaneel bevat alle relevante mogelijkheden. Het rechtermuisknopmenu in het rechterpaneel is hetzelfde, soms uitgebreid met mogelijkheden werkend op de selectie.
Ook het hoofdmenu en de knoppenbalk worden automatisch aangepast aan hetgeen er getoond en geselecteerd wordt.

2. Toevoeging van een extra onderdeel in het linkerpaneel: Wedstrijden. Hiermee wordt een overzicht van alle wedstrijden getoond. Tevens is een filter mogelijk om alleen bepaalde groepen wedstrijden te zien, b.v. alle wedstrijden van de komende 2 uur, alle wedstrijden in een poule, alle wedstrijden van een speler, etc.
Vanuit dit overzicht kunnen uitslagen worden ingevuld of kan naar het speelschema gegaan worden.

3. Het afdrukken van het schema van het afvalsysteem kan nu aangepast worden. B.v. de lettergrootte kan gewijzigd worden.

4. U kunt nu bevestigingen per e-mail versturen.

Versie 2.3

1. xe "Versie 2.3"De Wizard voor de indeling ging fout als er een Zwitserse indeling werd gemaakt zonder dat er Zwitserse poules bestonden. Hierop wordt nu gecontroleerd.

2. De Wizard voor de indeling ging fout als het aantal deelnemers in een spelklasse niet overeenkwam met het aantal posities in de poules. Hierop wordt nu gecontroleerd.

3. De berekening bij het Zwitsers is verbeterd, zodat hooggeklasseerde spelers zelden nog een Bye krijgen bij een oneven aantal spelers.

4. De berekening bij het Zwitsers is verbeterd, zodat grote verschillen in speelsterkten minder snel voorkomen.

5. Na een wijziging ging vaak de focus en dus de presentatie naar een ander gedeelte van het toernooi. Dit is verholpen.

6. Als in het linkerpaneel een Zwitserse poule was geselecteerd, bleef het icoon om naar de matrixpresentatie te switchen onbeschikbaar. Pas na klikken op het rechterpaneel was het beschikbaar. Dit is verholpen.

7. De Gebruikersinterface volgt nu de XP Look and Feel.

8. In de meeste situaties is de mogelijkheid om de layout van het afdrukken aan te passen sterk verbeterd.

9. Bij het afdrukken van de Zwitserse standen en wedstrijden wordt nu ook de ronde vermeld.

10. Bij het afdrukken van de Zwitserse wedstrijden wordt nu ook vermeld wie eventueel een Bye heeft.

11. Er kan nu ook een overzicht van alle deelnemers worden afgedrukt.

12. In de Zwitserse stand wordt nu ook aangegeven welke speler in welke ronde een Bye heeft gehad.

Versie 2.2

1. xe "Versie 2.2"Het is nu mogelijk een bevestiging te sturen aan de contactpersonen, inclusief een overzicht van de aanvangstijstippen van alle spelers en aan individuele deelnemers.

2. Poules van 2 deelnemers zijn nu ook mogelijk.

3. Er zijn diverse simulatie mogelijkheden toegevoegd, die u kunt gebruiken ter voorbereiding van het toernooi. Deze simulaties kunt u ook goed gebruiken ter evaluatie van TT-Toernooi. 

4. De Wizard voor de inrichting werkt nu. Hiermee kunnen automatisch poules van de juiste grootte worden gemaakt eventueel gevolgd door het afvalsysteem.

5. De Wizard voor de indeling werkt nu. Hiermee kunnen deelnemers automatisch worden ingedeeld in poules, zodat de poules van ongeveer gelijke sterkte zijn, ook rekening houdend met de vereniging van de deelnemers en de indeling in andere spelklassen.

Versie 2.1

1. xe "Versie 2.1"De gebruikers-interface is drastisch herzien. Alle losse schermen zijn vervangen door één overzichtsscherm, waarin de structuur van het toernooi helder gepresenteerd is. Een enkele muisklik op deze structuur-presentatie toont de detail-informatie in het gekoppelde rechterscherm.

2. Er zijn nu twee presentatie vormen van het Zwitsers Systeem. De standaard vorm toont de lijst van alle deelnemers in de Zwitserse poule op volgorde. Iedere speler kan "uitgeklapt" worden om de gespeelde wedstrijden te bekijken. Daarnaast is er een matrix presentatie van alle spelers, waarin met kleuren is aangegeven hoe er gespeeld is.

3. Een speler kan nu uit een Zwitserse poule geheel verwijderd worden, indien nog niets is gespeeld of ingedeeld.

4. Bij Deelnemers wordt de rating nu niet meer automatisch berekend, maar via een knop.

5. Bij het verwijderen van een speler uit een poule, wordt de poule effectief verkleind (conform de meerkampregel). Dit gebeurt niet als er nog geen wedstrijden zijn gespeeld. In dat geval blijft de poulegrootte hetzelfde  en wordt de speler uit de poule verwijderd.

6. In het blok-overzicht worden alle wedstrijden van de onderliggende poules getoond. Via het contextmenu kan nu aangegeven worden of de gespeelde wedstrijden wel/niet getoond moeten worden en of de nog niet ingedeelde wedstrijden wel/niet getoond moeten worden.

7. Aan een Zwitserse poule kunnen nu ook meerdere basislijst-spelers tegelijk toegevoegd worden.

8. Er wordt gecontroleerd of er wedstrijden op dezelfde tafel en op hetzelfde tijdstip beginnen. Als dit zo is, wordt een waarschuwing gegeven. De bedoeling is, dat dit veranderd wordt.

9. Er kan opgegeven worden hoelang rondes duren.

10. Dubbelklikken in het standaard overzicht Zwitsers, leidt tot het scherm om een uitslag in te vullen. Dit ging echter fout als de speler een Bye had, verwijderd was of Niet speelde (later toegevoegd). Dit is opgelost.

11. Dubbels werden soms getoond met een extra " + " achter de namen. Dit is weggehaald.

12. De wedstrijdbriefjes van de dubbel bevatten te weinig kolombreedte voor de namen. Dit is opgelost.

Versie 2.0

xe "Versie 2.0"Eerste Windows versie van TT-Toernooi.

licentiebestand

Het licentiebestandxe "licentiebestand" TT-Toernooi.lic is niet gevonden of is onjuist.

Als u een licentiebestandxe "licentiebestand" heeft ontvangen, plaats dit dan in de Gegevensmap, waar ook uw TTT-bestanden staan. De locatie van deze map kunt u vinden (en wijzigen) door in het menu te selecteren   Toon  Instellingen.

De locatie van de Gegevensmap wordt nu getoond.

Als u een licentiecode wilt aanvragen, gebruikt u dan de bestelprocedure via de menukeuze Help  Bestellen.

Verwerken licentiebestand

xe "Verwerken licentiebestand"Aan de linkerzijde ziet u een overzicht van de huidige licentie: Naam en E-mailadres, die u bij de bestelling heeft ingevoerd.

In eerste instantie zal deze informatie leeg zijn. Als u een licentiecode wilt aanvragen, gebruikt u dan de bestelprocedure via de menukeuze Help  Bestellen.

Aan de rechterzijde ziet u een overzicht van de licentie in het licentiebestand TT-Toernooi.lic: Naam en E-mailadres, die u bij de bestelling heeft ingevoerd.

Om de registratie te voltooien klikt u op de knop Activeer TT-Toernooi.lic. Het overzicht van de Huidige licentie wijzigt dan ten teken dat de registratie voltooid is.

Het licentiebestand, dat u heeft ontvangen moet u plaatsen in de Gegevens-map.

Software

De volgende softwarexe "Software" is gebruikt bij de ontwikkeling van TT-Toernooi:

Softwarexe "Software"
Versie
Leverancier

Visual Studio (native C++)
2005
Microsoft

RoboHELP
7.0
eHelp.

VSFlexGrid Pro
6.0.0.45
ComponentOne

VSView
3.0
ComponentOne

Word
97, SR-2
Microsoft

Over TT-Toernooi

xe "Over TT-Toernooi"Hier vind u basisinformatie over TT-Toernooi:

· Versienummer

· Copyright

· Registratie-informatie

· Website

· E-mailadres

Daarnaast kunt u de volgende extra handelingen verrichten:

· Bestelinformatie bekijken

· Licentie bekijken

· Overzicht van gebruikte software opvragen

· Systeeminformatie opvragen

· TT-Toernooi registreren

Overzicht van mogelijkheden 

Systeem informatie

xe "Systeem informatie"Dit scherm toont informatie over uw systeem. Het is bereikbaar door vanuit het menu te kiezen voor Help  Over TT-Toernooi… en vervolgens op de knop Systeeminformatie te klikken.

Getoond worden o.a.:

· Versienummer TT-Toernooi + gebruikersnaam.

· Operating System

· Geheugengebruik

· Processor

· Resolutie

· etc.

Deze informatie kunt u met de knop Sla op… opslaan in een bestand en meesturen bij een verzoek om ondersteuning of vragen. Deze gegevens kunnen het beantwoorden van de vraag vereenvoudigen.

Ongeregistreerde versie

Zolang TT-Toernooi niet geregistreerd is, verschijnt bij het starten altijd een scherm met de informatie dat het een ongeregistreerde versiexe "Ongeregistreerde versie" betreft. U ziet hierin hoeveel dagen u TT-Toernooi evalueert. Na 30 dagen, zal TT-Toernooi niet langer starten. Door te klikken op één van de knoppen heeft u de volgende mogelijkheden:

Toon evaluatie licentie
De evaluatie licentie wordt getoond, waarin uw rechten en plichten vermeld staan.

Voer registratiecode in
Als u TT-Toernooi besteld heeft ontvangt u een registratiecode. Deze kunt u hier invoeren.

Accoord
U verklaart accoord te gaan met de evaluatielicentie.

Stop
U gaat niet accoord met de evaluatielicentie. TT-Toernooi stopt.

Bestellen
U wilt TT-Toernooi bestellen. U kunt hier uw gegevens invoeren, o.a. naar welk E-mailadres de registratiecode verzonden moet worden.

Selecteer speler

xe "Selecteer speler"Selecteer de speler uit de lijst en klik op OK.

U kunt ook op de naam van de speler dubbelklikken.

Bevestigen

Hiermee kunt u een bevestiging sturen naar de contactpersonen.

Naar beneden

Hiermee kunt u een blok één positie naar beneden schuiven. In een blok kunnen alleen spelers geplaatst worden van de basislijst of van vorige blokken.

Afdrukken

Hiermee kunt u gegevens afdrukken.

Simulatie deelnemers

Hiermee kunt u een bepaalde configuratie van deelnemers simuleren.

Indelen

Hiermee kunt u de deelnemers automatisch indelen.

Naar boven

Hiermee kunt u een blok één positie naar boven schuiven. In een blok kunnen alleen spelers geplaatst worden van de basislijst of van vorige blokken.

Inrichten

Hiermee kunt u het toernooi automatisch inrichten in spelklassen, blokken, poules en afvalsysteem.

overzichtsscherm
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Overzicht van alle deelnemers. Hier voegt u deelnemers toe en past gegevens aan.

Overzicht van alle contactpersonen. Dit kan gebruikt worden om bevestigingen te versturen.

Overzicht van het gebruik van de tafels in de tijd.

Overzicht van alle wedstrijden. Met een filter kunt u bepaalde groepen wedstrijden tonen.

Overzicht van alle spelklassen.

Een spelklasse met daaronder de poules en afvalsystemen.

Instellingen

Hiermee kunt u een aantal basis instellingenxe "Instellingen" aangeven voor de werking van TT-Toernooi.

U bereikt deze mogelijkheid door in het menu te selecteren Toon  Instellingen.

De volgende instellingenxe "Instellingen" kunt u aangeven:

Algemeen 
Gegevensmap en starten

Toernooi 
Toernooi instellingenxe "Instellingen"

Presentatie 
Lettertype en kleuren

Blok

xe "Blok"Iedere spelklasse is onderverdeeld in een aantal blokken. De meeste gebruikte verdeling van een spelklasse, is dat begonnen wordt met spelen in poules, gevolgd door een afvalsysteem. In dat geval zijn er twee blokken: een blok met poules en een blok met afvalwedstrijden.

Ook andere combinaties zijn mogelijk. Stel u begint in drie poules en wil daarna een finale-poule laten spelen tussen de drie winnaars. Ook in dat geval zijn er twee blokken, maar nu bevatten beide blokken een poulesysteem.

Contactpersoon

Hier kunt u de gegevens van de contactpersoonxe "Contactpersoon" invullen en wijzigen.

Vaak zullen meerdere spelers van een vereniging zich opgeven voor het toernooi. Als u een bevestiging van deelname wilt sturen, is het handig dit aan één contactpersoonxe "Contactpersoon" van de vereniging op te sturen.

De contactgegevens kunt u hier invullen. Naam, Adres en Woonplaats e.d. zijn nodig indien u een brief wilt versturen. Naam en Telefoonnummer zijn nodig als u de contactpersoonxe "Contactpersoon" telefonisch een bevestiging wilt geven. Naam en E-mail adres zijn nodig als u de bevestiging per e-mail wilt sturen.

Overzicht contactpersonen

xe "Overzicht contactpersonen"Dit scherm toont een overzicht van alle contactpersonen.

Via de rechtermuisknop kunt u de gegevens onderhouden: Toevoegen, Wijzigen en Verwijderen. Tevens kunt u het overzicht afdrukken en een bevestiging versturen.

Deze functies zijn tevens beschikbaar via de knoppenbalk.

U kunt de gegevens van een contactpersoon ook wijzigen door erop te dubbelklikken.

Afvalsysteem

Hiermee kunt u aangeven wat het maximum aantal deelnemers is in het afvalsysteemxe "Afvalsysteem". Dit aantal is altijd een macht van 2. Indien er minder deelnemers zijn, kiest u het eerste getal groter dan het aantal deelnemers. In het overzicht geeft u dan één of meerdere spelers een Bye.

Daarnaast kunt u aangeven wat de set-duur is in minuten. Voor een afvalsysteemxe "Afvalsysteem" is dit meestal 25 minuten.

Tevens kunt u aangeven op welke tafels gespeeld wordt en hoe laat. U geeft daarbij de eerste tafel aan. Het programma rekent zelf uit, wat dan de laatste tafel is. In de laatste kolom kunt u invullen wat de aanvangstijd is van de wedstrijd in de vorm uu:mm, uu=uur, mm=minuut.

Overzicht afvalsysteem

xe "Overzicht afvalsysteem"Dit scherm toont het overzicht van het afvalsysteem.

De lijnen geven aan welke wedstrijden er zijn.

Boven en onder de lijnen staan de deelnemers.

Tussen de lijnen staat de tijd van aanvang en het tafelnummer als de wedstrijd nog niet gespeeld is en de uitslag als de wedstrijd wel gespeeld is.

Om de uitslag in te vullen dubbelklikt u op de tijd en tafel. Wilt u een uitslag wijzigen, dubbelklikt u op de uitslag.

Als u een deelnemer wilt wijzigen, dubbelklikt u op de positie van die deelnemer in het overzicht. U kunt dan uw selectie maken. Als een deelnemer uit een voorgaande poule komt, zal de naam van die poule getoond worden en het rangnummer van de poule. Poule A nr. 2 betekent b.v. dat de nummer 2 van poule A op die positie in het afvalsysteem speelt. Zolang de poule nog niet beëindigd is, zal de naam van de speler tussen haakjes staan. Zodra definitief bekend is, wie de speler is, staat er alleen nog de naam.

Via de rechtermuisknop kunt u de gegevens onderhouden: Wijzigen en Verwijderen. Hiermee kunt u een deelnemer wijzigen of verwijderen in het systeem.

Deze functies zijn tevens beschikbaar via de knoppenbalk. 

U kunt de gegevens van een deelnemer ook wijzigen door erop te dubbelklikken.

Via het menu onder de rechtermuisknop heeft u daarnaast nog de volgende mogelijkheden:

Wijzig systeemgegevens
Wijzig het aantal deelnemers in het afvalsysteem en wijzig de aanvangstijden en tafelnummers.

Afdrukken overzicht
Druk het overzicht af.

Plaatsing

xe "Plaatsing"Hiermee kunt u een speler selecteren, wijzigen of verwijderen op een bepaalde positie.

Selecteer eerst de bron van deelnemers. Bronnen zijn alle voorgaande blokken in deze spelklasse. De bron Basislijst is een lijst van alle deelnemers, die zich voor deze klasse hebben opgegeven.

Bron
Overzicht

Basislijst
Alle deelnemers, die zich voor deze spelklasse hebben opgegeven. Deelnemers, die al zijn ingedeeld in één van de blokken, worden niet getoond.

Poule
Getoond wordt de naam van de poule en het rangnummer. Als u b.v. de nummer 3 van Poule B wilt selecteren, zoekt u de betreffende regel op, selecteert deze door erop te klikken en klikt vervolgens op OK.

Zwitsers
Getoond wordt de naam van de poule, de klasse/licentie en het rangnummer. Als u b.v. de op een-na-beste G-speler wilt selecteren, selecteert u onder Klasse/Lic. G en onder Nr selecteert u 2.

De klasse Algemeen heeft betrekking op het totaalresultaat van de Zwitserse poule.

Als u een speler wilt verwijderen, klik dan op de knop Verwijder onderaan. Er wordt gevraagd om een bevestiging.

Deelnemer

Hiermee kunt u een speler aan het toernooi toevoegen of de gegevens van een speler wijzigen.

De naam van de speler is verplicht. Daarnaast is de speelsterkte in de vorm van Ranglijstpunten zeer gewenst. Als deze niet wordt ingevuld, wordt hiernaar gevraagd of u dit zeker weet. Voor de plaatsing is het namelijk belangrijk een indicatie van de speelsterkte te hebben.

Bij de speelsterkte kunt u ook de toernooilicentie aangeven en de competitieklasse en het percentage in deze klasse. Aan de hand van deze gegevens worden de Ranglijstpunten berekend door op de knop Bereken te klikken.

Daaronder kunt u contactgegevens invullen voor b.v. een bevestiging van deelname. U heeft de keuze tussen contactgegevens via een contactpersoon (b.v. een centrale persoon binnen de vereniging) of persoonlijke contactgegevens.

Aan de rechterzijde kunt u de vereniging van de speler aangeven. Deze wordt getoond in de diverse spelklassen.

Uiteraard moet u ook opgeven aan welke spelklassen de speler meedoet. Met een enkele klik wijzigt u de status of een speler wel of niet in die spelklasse speelt.

Hetzelfde geldt voor een dubbelklasse. Zodra u een dubbelklasse heeft geselecteerd, verschijnt daaronder een knop Dubbelpartner, waarmee u kunt aangeven met wie de speler dubbelt.

NOOT 1: Als u geen dubbelpartner opgeeft, wordt de speler NIET ingedeeld in de dubbel.

NOOT 2: Als u wel een dubbelpartner opgeeft, wordt de dubbelpartner automatisch ook in die dubbel ingedeeld.

NOOT 3: Een deelnemerxe "Deelnemer" kan aan slechts één dubbelklasse meedoen. Hij kan wel aan meerdere enkelklassen meedoen.

Deelnemers

Dit scherm toont een overzicht van alle deelnemersxe "Deelnemers".

U kunt sorteren op de kolommen door op de kolomtekst te klikken.

Dit overzicht biedt daarmee een snel inzicht in b.v. de speelsterkte van de deelnemersxe "Deelnemers", spelklassen, verenigingen, etc.

Door te dubbelklikken op een deelnemersxe "Deelnemers", krijgt u een overzicht met gedetailleerde gegevens van die deelnemer en kunt u ook wijzigingen aanbrengen.

Via de rechtermuisknop is een menu beschikbaar voor Toevoegen, Wijzigen en Verwijderen van deelnemersxe "Deelnemers".

Poule

Hiermee kunt u de gegevens van een poulexe "Poule" invullen of wijzigen.
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Naam van de poule. Gewoonlijk is dit Poule A, Poule B, etc.

Het aantal deelnemers in de poule. Dit kan variëren van 2 t/m 12.

Overzicht van de tafels en aanvangstijden voor iedere ronde.

Hiermee kunt u de tafelnummer en aanvangstijden en set-duur automatisch laten bepalen.

Starttijd
Aanvangstijdstip van de eerste wedstrijd

Set-duur
Gemiddelde geschatte duur van iedere set. Gewoonlijk is dit 20 minuten.

Eerste tafel
De eerste tafel van de poule. Dit is de tafel met het laagste nummer.

Aantal tafels
Het aantal tafels, dat in de poule gebruikt wordt. Dit aantal is maximaal de helft van de poulegroote gedeeld door 2 (naar beneden afgerond).

Als u op Automatisch klikt, worden voor alle ronden de tafels en tijden uitgerekend en ingevuld in het overzicht.

Poule overzicht

xe "Poule overzicht"Hier vind u de detailgegevens van de poule. 

Bovenin wordt het schema getoond met alle deelnemers in de poule, het onderlinge resultaat (gewonnen of verloren), het totaal aantal gewonnen sets door de deelnemer en de stand. Zolang de stand nog niet definitief is, wordt ze getoond tussen haakjes. 

Daaronder wordt een schema getoond met alle wedstrijden in de poule. In de eerste kolom staan de spelersnummers vermeld, die refereren aan het schema daarboven. In de tweede kolom wordt de aanvangstijd en het tafelnummer getoond. In de volgende kolommen worden de gamestanden getoond. Voor het invullen van een uitslag, dubbelklikt u op de betreffende wedstrijdregel.

Via de rechtermuisknop kunt u de gegevens onderhouden (Toevoegen, Wijzigen en Verwijderen van spelers), een uitslag invullen en de poule afdrukken. Bij afdrukken worden beide schema’s tegelijk afgedrukt.

Deze functies zijn tevens beschikbaar via de knoppenbalk [image: image36.png]=X 11 &



 

NOOT: de poulegegevens, zoals grootte van de poule en de tafelindeling kunt u wijzigen in het algemeen overzicht aan de linkerkant. Klik daartoe met de rechtermuisknop op de poulenaam en selecteer Wijzigen.

Afdrukken

Vanuit diverse menu's kunnen standen, uitslagen, etc. afgedrukt worden.De afdruk wordt gemaakt zoals u de informatie op het scherm ziet.

Het afdrukscherm bestaat uit de volgende onderdelen:

1. Aan de linkerkant staat het Afdrukvoorbeeld, zoals dit afgedrukt zal gaan worden.

2. Rechtsboven staan een aantal eigenschappen, waarvan de waarden invloed hebben op de wijze van afdrukkenxe "Afdrukken".

3. Rechtsonder staan vier knoppen: Druk af, Aanpassen, Sluiten en Help.
In het afdrukvoorbeeld kunnen de volgende handelingen verricht worden:

Vergroten (inzoomen)
Dubbelklik met links.

Verkleinen (uitzoomen)
Dubbelklik met rechts.

Panning
Klik met links en houdt de muisknop ingedrukt. De pagina kan nu bewogen worden.

Scrolling
Aan de rechterkant en onderkant staan scrollbars, die op de gebruikelijke wijze bedient kunnen worden.

Om de waarde van een eigenschap in het overzicht rechtsboven te wijzigen, klik met links achter de eigenschap in de kolom Waarde. In sommige gevallen verschijnt aan de rechterkant een pijltje, waarmee u door erop te klikken een keuzelijst krijgt. In andere gevallen kunt u een andere waarde intypen. LET OP: de waarde wordt pas actief als u op de <Enter>-toets heeft gedrukt.

De betekenis van de eigenschappen is als volgt:

Eigenschap
Waarde

Device
Apparaat waarop afgedrukt wordt. Dit is een overzicht van alle printers aangesloten aan uw systeem.

Formaat
Overzicht van alle pagina-formaten (papierformaten), die ondersteund worden door de geselecteerde printer (device).

Koptekst
Tekst die bovenaan iedere pagina verschijnt.

Orientatie
Portrait of Landscape (liggend), indien de printer dit ondersteund.

Pagina
2/7 betekent dat pagina 2 van in totaal 7 getoond wordt. Hier kunt u selecteren van welke pagina het afdrukvoorbeeld getoond wordt.

Rand boven
Hoeveelheid lege ruimte aan de bovenkant van het papier.

Rand links
Hoeveelheid ruimte aan de linkerkant van het papier.

Rand onder
Hoeveelheid ruimte aan de onderkant van het papier.

Rand rechts
Hoeveelheid ruimte aan de rechterkant van het papier.

Voettekst
Tekst die onderaan iedere pagina verschijnt.

Window cx
Breedte van het Afdruk-scherm.

Window cy
Hoogte van het Afdruk-scherm.

Window x
Linkerpositie van het Afdruk-scherm.

Window y
Bovenkant van het Afdruk-scherm.

Zoom
In-/Uitzoom factor. 100 betekent normale grootte.

Zoom stap
Stapgrootte bij in- en uitzoomen bij dubbelklik op het voorbeeldscherm.

Uitslag

Hiermee kan de uitslagxe "Uitslag" van een wedstrijd worden ingevuld.

Bovenin ziet u de spelklasse, het blok en de namen van de spelers.

Linksonderin is de ruimte voor het invullen van de gamestanden. Als er minder dan 7 games gespeeld zijn, laat u de overige gamestanden op 0 - 0 staan.

Om een uitslagxe "Uitslag" te verwijderen, klikt u op Wis uitslag. Alle gamestanden worden dan weer op 0 - 0 gezet.

Selecteer speler

xe "Selecteer speler"Selecteer de speler uit de lijst.

Naast de naam worden ook de Vereniging en de Rating (speelsterkte) getoond. U kunt op deze kolommen sorteren door op de kolomnaam te klikken.

Selecteer een speler door erop te klikken en vervolgens op OK te klikken.

U kunt ook dubbelklikken op de naam van de speler.

Zwitsers Systeem

Hiermee kunt u de gegevens van een poule volgens het Zwitsers Systeemxe "Zwitsers Systeem" invullen of wijzigen.

[image: image37.png]N
Ja— | e [
ks oot =]

Automatisch Tid / Tafel

i [f5
C
Fatorst [T
panatoee

Automatisch

i




 

Naam van de poule. Meestal is dit Poule A, Poule B, etc. Echter vaak worden ook alle spelers van een spelklasse in één grote poule geplaatst. Een voor de hand liggende poulenaam is in dat geval Zwitsers.

Het aantal ronden dat gespeeld wordt. Iedere deelnemer speelt in iedere ronde 1 maal. (Alleen bij een oneven aantal deelnemers is er telkens 1 speler, die een Bye heeft).

Als er na de Zwitserse poule nog een vervolg is, b.v. kruisfinales, dan kunt u hier aangeven hoe dit verwerkt moet worden.

Geen
Geen onderscheid naar klasse of licentie

Klasse
Onderscheid naar klasse, b.v. beste 4e klassers, etc.

Licentie
Onderscheid naar licentie, b.v. beste G-spelers.

Binnen een groep spelers met hetzelfde aantal winspartijen wordt in principe gespeeld tussen de beste van die groep en de slechtste. Om al te grote verschillen te vermijden kan een grenswaarde ingesteld worden, die aangeeft dat spelers niet verder van elkaar in de stand verwijderd mogen zin dan deze waarde.

Overzicht van tafels en tijden voor iedere ronde. Om dit te wijzigen, selecteer een veld en voer de nieuwe waarde in.

Hiermee kunt u de tafelnummer en aanvangstijden en set-duur automatisch laten bepalen.

Starttijd
Aanvangstijdstip van de eerste wedstrijd

Set-duur
Gemiddelde geschatte duur van iedere set. Gewoonlijk is dit 20 minuten.

Eerste tafel
De eerste tafel van de poule. Dit is de tafel met het laagste nummer.

Aantal tafels
Het aantal tafels, dat in de poule gebruikt wordt.

NOOT: Als er meer deelnemers zijn dan 2x het aantal tafels, wordt dit automatisch verwerkt.

Als u op Automatisch klikt, worden voor alle ronden de tafels en tijden uitgerekend en ingevuld in het overzicht.

Wedstrijdbriefjes Zwitsers Systeem

Overzicht van de wedstrijdbriefjes voor een poule van het Zwitsers Systeem. Dit overzicht wordt automatisch afgedrukt.

Handmatige indeling

xe "Handmatige indeling"Normaal gesproken wordt de indeling voor het Zwitsers Systeem ronde voor ronde uitgerekend door TT-Toernooi. Deze berekening volgt een aantal rekenregels, die ervoor zorgen dat zoveel mogelijk spelers van gelijk niveau tegen elkaar spelen.

U kunt echter besluiten om de indeling handmatig te verrichten of een berekende indeling te wijzigen. Dit doet u door met de rechtermuisknop op de informatie van de Zwitserse poule te klikken en Handmatige indeling te selecteren.

Selecteer vervolgens de ronde waarvoor u de indeling wilt aanpassen.

In de kolom Deelnemer ziet u alle deelnemers staan. Deze kolom kunt u niet wijzigen.

In de kolom Tegenstander ziet u alle tegenstanders staan volgens de huidige indeling. Deze kunt u wel wijzigen. Selecteer daartoe de naam van de tegenstander. Er verschijnt aan de rechterkant een pijltje. Klik hierop en u krijgt een lijst met alle spelers waaruit u kunt selecteren. Als de betreffende speler een vrije ronde heeft, selecteert u Bye.

Als u een wijziging aanbrengt wordt deze automatisch verwerkt in de rest van de lijst. B.v. als deelnemer Jan aan tegenstander Piet gekoppeld wordt, wordt automatisch deelnemer Piet aan tegenstander Jan gekoppeld.

Om de indeling in zijn geheel te wissen klikt u op Wis indeling.

Zwitsers Overzicht

xe "Zwitsers Overzicht"Hier vind u de detailgegevens van een Zwitserse poule.

Alle spelers in de poule zijn standaard geordend op de stand in de poule. U kunt sorteren op andere criteria (b.v. de Naam) door te klikken op de kolomnaam.

Voor iedere naam staat een + teken. Als u hierop klikt, ziet u de gedetailleerde gegevens van die speler. De namen van de tegenstanders, tijd en tafel van spelen of de uitslag van de gespeelde wedstrijd.

Linksbovenin ziet u een 0 staan. Door hierop te klikken klapt u alle detailinformatie in 1 keer uit (of in).

Om een uitslag in te voeren dubbelklikt u op de naam van de speler. Als u op de vet getoonde naam klikt (de hoofdlijst) wordt altijd de uitslag van de laatste wedstrijd van die speler veronderstelt. Als u een uitslag van een vorige ronde wilt wijzigen, klap dan de detailinformatie uit en dubbelklik op de naam van de tegenstander.

Via de rechtermuisknop kunt u de gegevens onderhouden: Toevoegen, Wijzigen en Verwijderen van spelers. Daarnaast zijn er diverse andere functies beschikbaar:

Bereken ronde [image: image38.png]


 
Hiermee wordt berekend welke spelers in de volgende ronde tegen elkaar spelen.

Handmatige indeling [image: image39.png]


 
Hiermee kunt u handmatig een indeling aanpassen. Geadviseerd wordt om altijd met de berekende ronde te spelen, maar afwijken is dus mogelijk.

Uitslag [image: image40.png]1



 
Hiermee kunt u de uitslag invullen van de geselecteerde speler.

Toon stand [image: image41.png]


 
Hiermee toont u de stand.

Toon matrix [image: image42.png]


 
Hiermee kunt u een matrix presentatie krijgen van alle spelers. In de knoppenbalk.

Toon wedstrijden [image: image43.png]


 
Hiermee krijgt u een overzicht van alle wedstrijden in de huidige ronde.

Afdrukken [image: image44.png]


 
Hiermee kunt u de gegevens van de poule afdrukken:

Stand: Het overzicht wordt ingeklapt afgedrukt

Matrix: Het matrix overzicht wordt afgedrukt

Wedstrijden: De wedstrijdbriefjes van de laatste ronde worden afgedrukt.

Speler toevoegen
Hiermee kunt u één of meerdere spelers toevoegen aan de poule.

Speler wijzigen
Hiermee kunt u de speler vervangen door een andere speler.

Speler verwijderen
Hiermee kunt u de speler verwijderen uit de poule. Als er nog geen indeling is gemaakt, wordt de speler ook echt verwijderd. Anders blijft de speler in de poule, maar wordt de naam doorgestreept en wordt de speler niet meer ingedeeld.

Het muteren van spelers kan tevens via de knoppenbalk [image: image45.png]



Spelklasse

Hiermee geeft u de naam van een spelklasse aan.

De naam is de korte omschrijving, die elders in het programma gebruikt wordt. De omschrijving biedt extra informatie eventueel ter onderscheid van andere klassen.

Een voorbeeld is:

Naam
Enkel

Omschrijving
Enkelwedstrijden per individuele klasse

Tevens geeft u aan of deze spelklassexe "Spelklasse" Enkelspel of Dubbelspel betreft.

Alle overige informatie (poules, afvalsysteem, etc.) over de spelklassexe "Spelklasse" wordt elders ingevuld.

Overzicht spelklassen

xe "Overzicht spelklassen"Dit scherm toont een overzicht van alle spelklassen.

Via de rechtermuisknop kunt u de gegevens onderhouden: Toevoegen, Wijzigen en Verwijderen.

Deze functies zijn tevens beschikbaar via de knoppenbalk [image: image46.png]


 

U kunt de gegevens van een spelklasse ook wijzigen door erop te dubbelklikken.

Tafels en Tijden

xe "Tafels en Tijden"Dit scherm toont een overzicht van de bezetting van alle tafels op ieder tijdstip.

Verticaal staan de tafelnummers en horizontaal staat de tijd. Ieder gekleurd blok correspondeert met een wedstrijd, waarbij de breedte van het blok overeenkomt met de geschatte duur van de wedstrijd.

De kleur van ieder blok geeft de status aan:

Wit
De tafel is vrij.

Rood
Er is meer dan 1 wedstrijd tegelijkertijd gepland.

Donkergrijs
De wedstrijd is gespeeld.

Groen
Er is een wedstrijd gepland in de toekomst.

Oranje
Er is een wedstrijd gepland, die nu bezig moet zijn.

Als u de muiscursor over het overzicht beweegt, verschijnt een tooltip met de volgende informatie:

· Tafel en aanvangstijdstip

· Spelklasse / Ronde / Poule

· Deelnemer 1

· Deelnemer 2

· Resultaat van de wedstrijd of "nog niet gespeeld"

Als er meerdere wedstrijden tegelijk op de tafel zijn gepland, ziet u de informatie van al die wedstrijden in de tooltip.

Overzicht

Dit scherm toont een overzicht van alle toernooi onderdelen en is daarmee een belangrijk navigatie-scherm. Tevens kunt u vanuit het overzichtxe "Overzicht" een toernooi opbouwen en wijzigen.

Onderdelen die altijd aanwezig zijn:

Deelnemers
Overzichtxe "Overzicht" van alle deelnemers

Contacten
Overzichtxe "Overzicht" van alle contactpersonen

Tafels & Tijden
Overzichtxe "Overzicht" van de bezetting van alle tafels op ieder tijdstip

Wedstrijden
Overzichtxe "Overzicht" van alle wedstrijden in het toernooi.

Spelklassen
Overzichtxe "Overzicht" van alle spelklassen

Door een regel in het overzichtxe "Overzicht" te selecteren, ziet u aan de rechterzijde de gedetailleerde informatie.

Tevens worden daarmee de mutatie-knoppen [image: image47.png]


 in de knoppenbalk actief, waarmee u zaken kunt toevoegen, wijzigen of verwijderen. Deze mutatie mogelijkheden komen ook beschikbaar als u met de rechtermuisknop op een onderdeel klikt.

Onder de spelklassen is de structuur van het toernooi zichtbaar. Op het hoogste niveau de verschillende spelklassen (b.v. Licentieklasse D, Licentieklasse E, etc.). Onder iedere spelklasse ziet u de verschillende rondes (b.v. Kwalificatieronde, Poules, Finale). Binnen iedere ronde ziet u eventueel een uitsplitsing. In een ronde met poules, ziet u een lijst van de verschillende poules.

Samenvattend overzicht

xe "Samenvattend overzicht"Hier wordt een samenvatting getoond van het toernooi:

Aantal deelnemers
Totaal aantal deelnemers, dat zich heeft opgegeven. Het aantal deelnemers dat is ingedeeld kan minder zijn.

Aantal wedstrijden
Totaal aantal wedstrijden dat in alle spelklassen, rondes en poules gespeeld wordt.

Aantal tafels
Het maximum aantal tafels dat nodig is.

Aanvang
Het aanvangstijdstip van de eerste wedstrijd

Einde
Het (geschatte) tijdstip wanneer de laatste wedstrijd is afgelopen.

Blok van poules

xe "Blok van poules"Dit overzicht toont informatie van alle poules in het geselecteerde blokxe "Blok". U ziet de volgende kolommen:

Poule
Naam van de poule

Grootte
Aantal deelnemers in de poule

Gespeeld
Aantal gespeelde wedstrijden

Te spelen
Aantal nog te spelen wedstrijden

Tafels
Overzicht van de gebruikte tafels in de poule. 1-3,20 betekent dat tafel 1 t/m 3 en tafel 20 in gebruik zijn

Tijden
Start- en eindtijd van de poule

Via de rechtermuisknop kunt u de gegevens onderhouden. Deze functies zijn tevens beschikbaar via de knoppenbalk [image: image48.png]


 

Matrix presentatie

In de Matrix presentatiexe "matrix presentatie" van een Zwitserse poule, ziet u alle spelers in een matrix staan en in kleurcoderingen zijn de resultaten weergegeven:

Wit
Niet gespeeld

Zwart
Dezelfde speler

Blauw
Ingedeeld, maar nog geen resultaat

Groen
De wedstrijd is gewonnen

Rood
De wedstrijd is verloren

Instellingen Toernooi

xe "Instellingen Toernooi"

xe "Instellingen Zwitsers"Hiermee kunt u algemene toernooi instellingen aangeven.

Onderling resultaat gaat voor weerstandspunten
Standaard in het Zwitsers systeem wordt de volgorde in de stand bepaald door de weerstandspunten indien de spelers hetzelfde aantal wedstrijden hebben gewonnen. Echter in de meerkamp is het bij tafeltennis gebruikerlijk dat in zo'n situatie het onderling resultaat bepalend is. Hier kunt u aangeven of dat ook bij het Zwitsers systeem moet gelden.

Game uitslag 1-0 toegestaan

Standaard wordt bij het invullen van de uitslag gecontroleerd of er een speler minstens 11 punten heeft behaald en of iedere game 2 punten verschil heeft.

Echter als alleen winst of verlies belangrijk is, kan als game uitslag ook 1-0 genoteerd worden. Met deze instelling kunt u dan de controle uitschakelen.

Bereken ronde

xe "Bereken ronde"Hiermee berekent u welke spelers tegen elkaar spelen in de volgende ronde van het Zwitsers Systeem.

Er wordt hiervoor in eerste instantie een vast algorithme gebruikt. Uitgangspunten hierbij zijn:

· Spelers die hetzelfde aantal wedstrijden gewonnen hebben spelen tegen elkaar.

· Binnen de groep spelers met hetzelfde aantal winstpunten, wordt geordend op weerstandspunten (speelsterkte van de tegenstanders).

· Na ordening speelt de hoogste speler tegen de laagste, de een-na-hoogste tegen de een-na-laagste, etc.

· Er wordt rekening gehouden met de grenswaarde.

Dit levert een redelijke eerste indeling op. Vervolgens kan deze indeling geöptimaliseerd worden. De uitslagen van de wedstrijden van de indeling worden dan gesimuleerd volgens perfect spel (de sterkste speler wint altijd). Vervolgens wordt conform deze uitslag een klassement opgemaakt. Er wordt nu bekeken in welke mate spelers tegen tegenstanders van hun eigen niveau hebben gespeeld. Als u de matrix-presentatie bekijkt, houdt dit in dat de wedstrijden zo dicht mogelijk langs de hoofddiagonaal van linksboven naar rechtsonder moeten liggen.
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 Bereken ronde: wat ziet u 

Bereken ronde: wat ziet u

xe "Bereken ronde  wat ziet u"Beweeg in onderstaand plaatje met de muiscursor over de verschillende onderdelen. Als de muiscursor van vorm verandert, kunt u klikken voor meer informatie over dat gedeelte van het scherm.
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De eerste indeling volgens het vast algorithme.

Wit
Niet gespeeld

Zwart
Dezelfde speler

Blauw
De nieuwe indeling

Groen
De wedstrijd is gewonnen

Rood
De wedstrijd is verloren

De nieuwe berekende indeling.

Wit
Niet gespeeld

Zwart
Dezelfde speler

Blauw
De nieuwe indeling

Groen
De wedstrijd is gewonnen

Rood
De wedstrijd is verloren

Waarde van de indeling zoals getoond aan de linkerzijde. Hoe lager de waarde, des te beter de indeling.

Klik hier om de berekening te starten. Het resultaat wordt aan de rechterzijde getoond. Het rekenproces kunt u stoppen door weer op deze knop te klikken.

De waarde van de indeling zoals getoond aan de rechterzijde. Deze zal altijd minstens beter (lager) zijn, dan de waarde van de indeling aan de linkerzijde.

Dit geeft het aantal seconden aan sinds het vinden van de getoonde indeling. Als er enige tijd (b.v. 10 à 20 seconden) geen betere indeling is gevonden, dan kunt u het proces stoppen door op Stop berekening te klikken.

Het aantal indelingen dat is onderzocht.

Het aantal indelingen per seconde, dat wordt onderzocht.

Hiermee start u het afdrukproces op de geselecteerde printer.

Hiermee kunt u specifieke parameters instellen zoals het gebruikt font, breedte van kolommen, etc.

Hiermee sluit u het afdrukvenster.

Hiermee krijgt u hulp bij het afdrukken.

Filter

Als u in het linkerpaneel Wedstrijden selecteert, ziet u alle wedstrijden van het toernooi. Met behulp van Filter kunt u een overzicht krijgen van de wedstrijden die aan bepaalde eigenschappen voldoen. Hiervoor zijn de volgende mogelijkheden:

Tafels

Geef aan van welke tafels u de wedstrijden wilt zien. Verschillende tafels worden gescheiden met een komma. Een bereik van tafels noteert u met <eerste tafel> min-teken <laatste tafel>.

1-3,22,25 betekent dus tafel 1 t/m 3 en tafel 22 en tafel 25.

Wedstrijden van de komende 2 uur

Waarschijnlijk de meest gebruikte instelling. Alleen de wedstrijden van de komende 2 uur worden getoond + de wedstrijden die bezig zijn en waarvoor nog geen uitslag binnen is. Dit wordt voortdurend aangepast aan het huidige tijdstip. In de praktijk betekent dit, dat u een overzicht heeft van de actuele wedstrijden + de wedstrijden die binnenkort gaan beginnen.

Starttijd

Toon alle wedstrijden die NA de opgegeven tijd beginnen. De tijd noteert u als uu:mm. Dus 10:30 betekent alle wedstrijden die beginnen vanaf half 11 ‘s ochtends.

Eindtijd

Toon alle wedstrijden die eindigen VOOR de opgegeven tijd. De tijd noteert u als uu:mm. Dus 10:30 betekent alle wedstrijden die beginnen vanaf half 11 ‘s ochtends.

Ongespeelde wedstrijden voor de starttijd altijd tonen

Vaak bent u alleen geïnteresseerd in wedstrijden in een bepaald tijdvak + de wedstrijden, die gespeeld hadden moeten zijn, maar waarvoor nog geen uitslag binnen is. Hiermee geeft u aan, dat u ook deze ongespeelde wedstrijden buiten het tijdvak wilt zien.

Gespeeld  /  Niet gespeeld  / Beiden

Hiermee geeft u aan of u alleen gespeelde of ongespeelde wedstrijden wilt zien, of beiden.

Klasse  /  Blok  /  Poule

Hiermee kunt u aangeven van welke klasse / blok / poule u de wedstrijden wilt zien. Als u hier niets selecteert, wordt automatisch aangenomen, dat u alles wilt zien.

Spelers

Hiermee geeft u aan van welke spelers u de wedstrijden wilt zien. Als u hier niets selecteert, wordt automatisch aangenomen, dat u alles wilt zien.

Als u uw selectie gemaakt heeft, klikt u op OK. Om een selectie te wissen klikt u op Wis. Hiermee wordt het filterxe "Filter" zo ingesteld, dat alle wedstrijden getoond worden.

Instellingen / Algemeen

xe "Instellingen / Algemeen"Gegevens
Locatie waar standaard de toernooibestanden (TTT-bestanden) staan.

Toernooibestand laden bij starten
Hiermee geeft u aan of direct bij het starten van TT-Toernooi een toernooibestand geladen moet worden.

Vast bestand   /   Via parameter
Hiermee geeft u aan of u een vast bestand wilt laden bij het starten, of dat u een bestand via een parameter wilt laden. Dit laatste kunt u gebruiken door TT-Toernooi te starten via een snelkoppeling (shortcut), waarbij u het toernooibestand in de commandoregel plaatst.

Bestand
Hier geeft u aan welk bestand geladen moet worden bij het starten van TT-Toernooi.

Presentatie

xe "Presentatie"Breedte overzichtpaneel
De breedte van het linkerpaneel. Als u het lettertype vergroot, moet u waarschijnlijk ook deze breedte vergroten.

Lettertype
Het lettertype. Klik op [image: image51.png]


 om het te wijzigen. Zowel lettertype, als grootte als vet e.d. kunnen ingesteld worden.

Lettertype voor Zwitsers
De Zwitsers Matrix kan het beste vierkant gehouden worden. Dit lukt alleen met een zgn. niet-proportioneel font, zoals b.v. Courier.

Achtergrondkleur 1
De achtergrondkleur voor alle informatie.

Voorgrondkleur 1
De voorgrondkleur voor alle informatie, ofwel de tekstkleur.

Achtergrondkleur kop
De achtergrondkleur in de kopregel.

Voorgrondkleur kop
De voorgrondkleur in de kopregel, ofwel de tekstkleur.

Achtergrondkleur selectie
De achtergrondkleur van een geselecteerde regel.

Voorgrondkleur selectie
De voorgrondkleur van een geselecteerde regel, ofwel de tekstkleur.

Rasterkleur
De kleur van de lijnen die de velden scheiden.

Achtergrondkleur 2
De alternatieve achtergrondkleur in het poule-overzicht.

Voorgrondkleur 2
De alternatieve voorgrondkleur in het poule-overzicht, ofwel de tekstkleur.

Standaard
Zet alle informatie op de standaard waarde.
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leeg scherm
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Snelle evaluatie

xe "Snelle evaluatie"Het invullen van alle deelnemers gegevens is een tijdrovend, maar noodzakelijk proces. Als u TT-Toernooi wilt evalueren met verschillende aantallen deelnemers, dan kunt u ook gebruik maken van de Simulatie mogelijkheden.

Selecteer in het menu Simulatie  Deelnemers
Vul de volgende gegevens in:

Totaal aantal:
12

Licentie/Klasse
Licentie

Hoogste licentie/klasse
G

Laagste licentie/klasse
H

Uiteraard kunt u ook andere aantallen en combinatie kiezen.

Klik nu op Maak deelnemerslijst. Er worden 12 deelnemers gesimuleerd met willekeurige speelsterkten in de licentieklassen G en H.

Voer nu de volgende stappen uit:

1. Sorteer de lijst op licentie door op de kolomnaam Lic te klikken.

2. Selecteer alle G-licenties door op de eerste regel te klikken, de linkermuisknop ingedrukt te houden en te “slepen” naar de laatste regel van de G-licenties.

3. Vul bij Spelklasse in: Enkel G en klik op Voeg toe aan spelklasse.

4. Doe nu hetzelfde voor de H-licenties. Sorteer, selecteer de deelnemers en voeg deze toe aan de spelklasse Enkel H.

5. Selecteer alle deelnemers, vul als spelklasse in Algemeen en klik op Voeg toe aan spelklasse.

6. Selecteer weer alle deelnemers, vul als spelklasse in Dubbel en klik op Voeg toe aan spelklasse.

Het scherm ziet er nu ongeveer als volgt uit. De namen en speelsterkte van de spelers kunnen afwijken.

Klik op OK.

Deelnemers en spelklassen zijn nu automatisch aangemaakt. Controleer dit door in het overzicht te klikken op Deelnemers en de diverse spelklassen.
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 Ga verder bij de stap voor de Enkel 
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TTTINFO

In de HTML-code van de basisbrief kunt u een extra tag opnemen als volgt:

<TTTINFO id=Deelnemers>

Speciale deelnemer informatie b.v. in de vorm van een tabel

</TTTINFO>

De HTML-code binnen de tags <TTTINFO> en </TTTINFO> wordt herhaald voor iedere deelnemer. U kunt daarbij gebruik maken van twee bijzondere TTT-velden, die de naam en het aanvangstijdstip van iedere speler opleveren:

TTT-veld:Info(Naam)
Naam van de deelnemer

TTT-veld:Info(Tijd)
Aanvangstijdstip van de deelnemer

Voorbeeld 
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 Brieven versturen 

adressering

xe "adressering"<P>

TTT-veld:Naam<BR>

TTT-veld:Adres<BR>

TTT-veld:Postcode&nbsp;&nbsp;TTT-veld:Woonplaats<BR>

<P>
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aanspreking

xe "aanspreking"Datum: 15-02-2003

<P>Onderwerp: Open Zeister Kampioenschappen</P>

<P>Geachte TTT-veld:Naam,</P>

<P>

[image: image102.png]Datum: 15-02-2003

Onderwerp: Open Zeister Kampioenschappen

Geachte P. Contact,



 

algemene informatie

xe "algemene informatie"<P>

Hiermee ontvangt u de lijst deelnemers, die zich via u hebben opgegeven voor de Open Zeister Kampioenschappen. Wilt u zo vriendelijk zijn hen de aanvangstijd door te geven.

<P>
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deelnemer-informatie

xe "deelnemer-informatie"<P>

<TABLE WIDTH=100%>

<TR><TD WIDTH=5%><TD WIDTH=30%><B>Naam</B></TD><TD WIDTH=30%><B>Aanvang</B></TD><TD WIDTH=30%><B>Vereniging</B></TD><TD WIDTH=5%></TR>

<TTTINFO id=Deelnemers>

<TR><TD></TD><TD>TTT-veld:Info(Naam)</TD><TD>TTT-veld:Info(Tijd)</TD><TD>TTT-veld:Vereniging</TD><TD></TD></TR>

</TTTINFO>

</TABLE>

<P>
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ondertekening

xe "ondertekening"<P>

Met vriendelijke groet,

<P>

Erik Leenders<BR>

Organisatie OZK
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Uitleg over de bediening Simulatie van deelnemers

Beweeg in onderstaand plaatje met de muiscursor over de verschillende onderdelen. Als de muiscursor van vorm verandert, kunt u klikken voor meer informatie over dat gedeelte van het scherm.
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Het totaal aantal deelnemers, dat u wilt simuleren.

NOOT: alle bestaande deelnemers en spelklassen worden gewist.

U kunt een bereik aangeven van speelsterkte op basis van toernooilicentie of van competitieklasse.

Geef hier aan wat de hoogste licentie of klasse van de deelnemers moet zijn. Gewoonlijk wordt dit bepaald door de aard van het toernooi. Voor veel regionale toernooien geldt dat D de hoogste licentieklasse is, die wordt uitgenodigd.

Geef hier aan wat de laagste licentie of klasse van de deelnemers moet zijn. In de meeste gevallen zal dit de laagst mogelijke zijn, b.v. een H-licentie. Voor een landelijk top-toernooi zal dit b.v. een C-licentie zijn.

Klik hierop om met bovenstaande gegevens de deelnemers te simuleren.

Dit is de lijst met gesimuleerde deelnemers. Klik op de tekst van de kolomnaam om te sorteren op deze informatie. Dit is met name handig, als u spelklassen gaat toekennen aan de deelnemers. U kunt dan sorteren op Rating, Klasse of Licentie. Dit zijn immers de gebruikelijke criteria voor toewijzing aan spelklassen.

Vul hier de naam van de spelklasse in. Indien deze naam begint met Dubbel wordt het als een dubbelspelklasse beschouwd, alle overige klassen zijn enkelspel.

De procedure is:

· Selecteer de deelnemers, die u aan een spelklasse wilt toekennen.

· Vul de naam van de spelklasse in.

· Klik op de knop Voeg toe aan spelklasse.

U kunt zoveel spelklassen toevoegen als u wilt.

Hiermee voegt u alle geselecteerde spelers toe aan de spelklasse.

De procedure is:

· Selecteer de deelnemers, die u aan een spelklasse wilt toekennen.

· Vul de naam van de spelklasse in.

· Klik op de knop Voeg toe aan spelklasse.

U kunt zoveel spelklassen toevoegen als u wilt.

Hiermee kunt deelnemers weer verwijderen uit een spelklasse. Selecteer de deelnemers, die u uit de spelklasse wilt verwijderen en klik dan op Verwijder uit spelklasse.

Hiermee brengt u de gesimuleerde lijst deelnemers in het toernooi. Alle bestaande deelnemers en spelklassen worden gewist.

Hiermee beëindigd u de simulatie zonder dat de deelnemers in het toernooi worden gebracht.

Geef hier aan van welke poule u de uitslagen wilt simuleren.

NOOT: Bereken eerst de wedstrijden van de ronde. Als er geen ongespeelde wedstrijden zijn, wordt er ook niets gesimuleerd.

Geef aan hoe gesimuleerd moet worden:

Perfect
Een speler met een hoger aantal ranglijstpunten wint altijd.

Random
Uitslagen zijn willekeurig, dus onafhankelijk van ranglijstpunten.

Anti
Een speler met een hoger aantal ranglijstpunten verliest altijd.

Gewogen
Een speler met een hoger aantal ranglijstpunten wint meestal. Hoe groter het verschil in ranglijstpunten, des te groter de kans dat hij wint.

Dubbel gewogen
Idem als Gewogen, maar met een tweemaal zo grote winstkans voor de speler met de meeste ranglijstpunten.

Waardering van de indeling. Hoe lager deze waarde, des te beter is de indeling.

Klik hier om de uitslagen te simuleren.

Uitleg over de bediening van Inrichting

xe "Uitleg over de bediening van Inrichting"Beweeg in onderstaand plaatje met de muiscursor over de verschillende onderdelen. Als de muiscursor van vorm verandert, kunt u klikken voor meer informatie over dat gedeelte van het scherm.
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Selecteer hier de spelklasse die u wilt inrichten.

Het aantal deelnemers is deze spelklase wordt getoond. Aan de hand hiervan kunt u b.v. een eerste indicatie invoeren van het aantal tafels en ronden.

Geef aan of u volgens het poulesysteem of volgens het Zwitsers systeem wilt spelen. Als er te weinig tafels of ronden zijn voor poules, wordt automatisch het afvalsysteem gespeeld.

Geef aan hoe u wilt vervolgen na de poules. Bij Meerkampen kunt u kiezen uit wel of geen afvalsysteem. Bij Zwitsers kunt u kiezen uit de volgende mogelijkheden:

Geen
Er is geen vervolg na het Zwitsers.

Algemeen
De beste 2 of 4 spelers van het eindklassement spelen (kruis)finales.

Licenties
Voor iedere licentie spelen de beste 2 of 4 spelers van het eindklassement (kruis)finales. Daarnaast worden ook conform Algemeen (kruis)finales gespeeld.

Klasse
Voor iedere klasse spelen de beste 2 of 4 spelers van het eindklassement (kruis)finales. Daarnaast worden ook conform Algemeen (kruis)finales gespeeld.

Geef aan op hoeveel tafels u deze spelklasse wilt spelen. U kunt het aantal tafels ook telkens 1 ophogen of verlagen door op de pijltjes toetsen aan de rechterkant van het invoerveld te klikken.

Geef aan hoeveel ronden u voor deze spelklasse wilt uittrekken. U kunt het aantal ronden ook telkens 1 ophogen of verlagen door op de pijltjes toetsen aan de rechterkant van het invoerveld te klikken. De benodigde tijd voor de ronden ziet u rechts van het invoerveld verschijnen.

Hier verschijnt direct de best mogelijke inrichting op basis van de door u opgegeven informatie. Als u b.v. het aantal tafels of ronden wijzigt, zal dit ook direct wijzigen.

Op de eerste regel staat het aantal poules en de poulegroottes.

Op de tweede regel staat het vervolg: hoeveel spelers uit de poules doorgaan in het afvalsysteem. Bij kleine poules gaat minstens 1 speler door, bij wat grotere poules gaan minstens 2 spelers door. Als er ruimte is in het afvalsysteem gaan er eventueel meer dan 2 spelers door.

Geef aan wat de eerste tafel is voor deze spelklasse. Alle wedstrijden worden op naast elkaar staande tafels gespeeld. Als u b.v. heeft aangegeven, dat er 5 tafels beschikbaar zijn en de eerste tafel is tafel 6, dan wordt gespeeld op tafel 6 t/m 10.

Geef het tijdstip aan van de eerste wedstrijd. Klik op het getal voor de uren en vul dit in. Klik vervolgens op het getal voor de minuten en vul dit in.

Klik op OK om de spelklasse in te richten conform de gegevens.

Uitleg over de bediening van Indeling

xe "Uitleg over de bediening van Indeling"Beweeg in onderstaand plaatje met de muiscursor over de verschillende onderdelen. Als de muiscursor van vorm verandert, kunt u klikken voor meer informatie over dat gedeelte van het scherm.
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Selecteer hier de spelklasse die u wilt indelen.

Geef aan hoe belangrijk het is, dat spelers van dezelfde vereniging niet in dezelfde poule worden ingedeeld. Hoe groter deze factor, des te meer wordt hiermee rekening gehouden. Een waarde van 0.025 geeft goede resultaten.

Geef aan hoe belangrijk het is, dat spelers niet dezelfde tegenstanders ontmoeten in verschillende spelklassen. Hoe groter deze factor, des te meer wordt hiermee rekening gehouden. Een waarde van 0.025 geeft goede resultaten.

Start het indelingsproces. Er wordt geen exacte berekening uitgevoerd. Het totaal aantal mogelijke indelingen is namelijk zo groot, dat dit teveel tijd kost om uit te rekenen. Er wordt daarom een benaderingsproces gebruikt, waarbij alleen de kansrijke indelingen geëvalueerd worden. Dit proces kunt u volgen op het scherm. Als de indeling enige tijd niet meer gewijzigd is, dan is de (vrijwel) beste indeling gevonden. Klik dan weer op deze knop (die dan Stop heet) om het proces te stoppen.

Dit geeft het totaal aantal verschillende indelingen aan, dat is geëvalueerd.

Dit geeft het aantal seconden aan sinds het vinden van de getoonde indeling. Als er enige tijd (b.v. 10 seconden) geen betere indeling is gevonden, dan kunt u het proces stoppen door op Stop te klikken.

Dit getal geeft een waarde-oordeel over de getoonde indeling. Hoe lager het getal, des te beter is de indeling.

Hier wordt de huidige indeling getoond. U ziet de kolommen van de verschillende poules. In iedere poule worden de ranglijstpunten van de spelers getoond en de vereniging. In de onderste rij staat de som van alle speelsterkten, wat een maat is voor de “sterkte van de poule”.

Index

A
aanspreking
70

Acties
8

adressering
70

Afdrukken
40

Afvalsysteem
16, 17, 37

algemene informatie
71

B
Basis idee
18

Basisbrief maken
20

Bediening
7

Bereken ronde
48

Bereken ronde  wat ziet u
49

Bestand
7

Bestelinformatie
23

Blok
36, 47

Blok van poules
47

Brieven versturen
20

C
Contactpersoon
36

D
Deelnemer
38

deelnemer-informatie
71

Deelnemers
11, 22, 39

Deelnemers Dubbel
14

Deelnemers invullen
12, 15

Dubbel
13

E
Enkel
12

Enkel Algemeen
14

Evaluatie licentie
26

F
Filter
51

H
Handmatige indeling
43

Help
9

I
Indeling
22

Inleiding
9

Inrichting
21

Inrichting van het toernooi
9

Instellingen
36

Instellingen / Algemeen
52

Instellingen Toernooi
48

Instellingen Zwitsers
48

Introductie brieven versturen
19

L
licentiebestand
32

M
matrix presentatie
47

N
Nadelen
19

O
Ondersteuning en vragen
24

ondertekening
71

Ongeregistreerde versie
34

Over TT-Toernooi
33

Overzicht
46

Overzicht afvalsysteem
37

Overzicht contactpersonen
36

Overzicht spelklassen
45

Overzicht van mogelijkheden
6

overzichtsscherm
35

P
Parameters
18

Plaatsing
37

Poule
39

Poule overzicht
40

Poule systeem
17

Presentatie
52

R
Registratie licentie
25

Registratievoordelen
27

S
Samenvattend overzicht
47

Selecteer speler
34, 42

Simulaties
8

Snelle evaluatie
66

Software
32

Speciale karakters
28

Speler staakt de wedstrijden
29

Spelklasse
45

Systeem informatie
33

Systeemeisen
23

T
Tafels en Tijden
13, 45

Tafels en Tijden 2
14

Tafels en Tijden 3
15

Terminologie
24

Toon
8

U
Uitleg over de bediening van Indeling
76

Uitleg over de bediening van Inrichting
75

Uitslag
41, 42

Uitslag invullen
28, 29

Uitslagen
16

V
Versie 2.0
32

Versie 2.1
31

Versie 2.2
31

Versie 2.3
30

Versie 2.4
30

Versie 2.5
29

Versie 2.6
29

Verwerken licentiebestand
32

Voordelen
19

W
Wandschema's
15, 16

Welkom
6

Wizards
8

Z
Zwitsers Overzicht
44

Zwitsers simulatie
23

Zwitsers Systeem
18, 42



1
71

