PUNTEGGI

Programma per il calcolo delle classifiche nei tornei di Bridge

Manuale d’uso.

Menu.

1. All'apertura del programma compare il menu principale.

Tornec  Giocatori  Classifica finale  Visualizza Stampa  Impostazioni Segnatempo

La prima voce, “Torneo”, permette di creare un nuovo torneo o di gestire tornei precedentemente salvati.

S e e A

Torneo | Giocaton  Classifica finale

Muowveo 2
Apri

Salva

Medifica
Commento
Cancella

Chiudi

E=ci

La seconda voce, “Giocatori”, permette di inserire o modificare i giocatori di un torneo sia prima
dell'inserimento dei risultati che durante e dopo (Opzione Scegli o modifica)
L'opzione Archivio permette di gestire I'archivio dei giocatori.

5 s T

Torneo | Giocaton | Classifica finale  Visualizza Stampfj

Scegli o modifica

Archivio Muovo
Maedifica
Cancella

permette di visualizzare e stampare la classifica finale ed, eventualmente di

La voce “Classifica finale”
assegnare penalita ai vari giocatori.

& Criopncss o o8 i

Torneo  Giocatori | Classifica finale ."l."'u

Visualizza
Mascondi

Stampa

Stampa breve

Penalita




Le voci “Visualizza” e “Stampa” permette di visualizzare a schermo o di stampare gli scores, i movimenti dei
giocatori, i centrotavola, i curricula dei vari giocatori.

‘B Howell - 7 tumni - 14 bo cc
Torneo Giocatori  Classifica finale I‘l."isuaﬁza

Scores

Tawvoli
Coppie

Curricula

Scores 3
Tavoli

Coppie

Curricula

La voce “Impostazioni” consente di scegliere se i risultati negli scores saranno inseriti come punteggi
oppure come contratti. Per attivare una modifica dell’'opzione Punteggi occorre chiudere il programma e
farlo ripartire. Se un torneo é stato salvato in modalita punti, naturalmente non potra essere riaperto in
modalita contratto.

La stessa voce consente anche di scegliere alcune opzioni per la visualizzazione e la stampa.

‘B3 Howell - 7 turni - 14 boards - 7

Tormeo Giocatori  Classifica finale  Visualizza Stampa Elmpaslaziuni Segnaten
I

————— contratto Punteggi L
¥ punti Opzioni
1 7. i e | 7

La voce segnatempo trasforma lo schermo del computer in un segnatempo.
‘B Howell - 7 turni - 14 boards - 7

Toreo Giocatori  Classifica finale  Visualizza Stampa  Impoestazioni ISegnatempu

— e — - TR TR | Start




2. Iniziare un torneo.

All'apertura del programma pud comparire questo messaggio. Il programma genera un file temporaneo al

e un forneo non salvato:

) Howell - 5 turni - 30 boards - 6 coppie
Vuoi aprirlo o rlo?

; o &

3 Calcolo punteggi per tornel d:?w

momento in cui un torneo & stato impostato che viene
aggiornato ad ogni inserimento o modifica dei risultati;
in questo modo il programma puo essere interrotto in
gualungue momento (o il computer puo essere spento)
senza che si abbia perdita di dati: alla ripartenza del
programma questo file pud essere caricato (opzione
Apri) e si puo proseguire con lI'inserimento dei dati. Il
file temporaneo viene cancellato quando il torneo
viene salvato (Menu Torneo — Salva).

]Tomeo_Giocatori Clas_;\ficafmale Visualizza Stampa  Im Per InIZIare un nuovo torneo: Menl‘] Torneo - Nuovo - a

Nuove 3 a coppie

Apri individuale
Salva ;
Modifica
Commento
Cancella
Chiudi

Esci

Nell’ordine si seleziona:
1. Il numero delle coppie
2. Il tipo di torneo

Selezionare il tipo di torneo

14 coppie -
T ai

13
Howell 3/4 - 12 turni
Howell 3/4 - 11 turni
Howell 3/4 - 10 turni
Howell 3/4 - 9 turni
Mitchell - 7 turni

— —

schematica descrizione di esso.

Howell 3/4 - 10 turni - 20 boards - 14 coppie

Howell 3/4 - 10 turni -

Howell incompleto 14 coppie 10 turni
Commento A casa di Giuseppe|

Appena selezionato il tipo di torneo compare una

coppie/individuale

| board da giocare

Selezionare il tipo di torneo

Boarts G2 glocare

20 boards
30 boards

Howell incompleto 14 coppie 10 turni




s . Una volta definito il tipo di torneo e le mani da giocare compare la

insenimentoimodifica coppie di giocatord schermata per I'inserimento dei nomi dei giocatori
Coppia 1° giocatore 2° giocatore
Giocat. 1A Giocat. 1B Giocatori
Giocat. | Giocat. Inserimento/modifica coppie di giocatori
Giocat. Giocat. 1l programma gestisce un archivio Coppia 1° giocatore 2° giocatore
Giocat. | Giocat. A . . .
T [ Giooat di giocatori. Quando si clicca su | 3
Giocat, Giocat. una casella (es. Giocat. 1A) Giocat.
e compare un menu a discesa con i e
Giocat. i di L . . Giocat.
= nomi di tutti i giocatori contenuti I — —
Glogat. nell’archivio (vedi piu avantiome Giocat. Giocat.
Giocat. 11A Giocat. . . . - -
i loca gestire questo  archivio), il I e Glocal

Giocat. 12A Giocat. 12B | Giocat. Giocat.

giocatore  viene  selezionato - -
Giocat. Giocat.

facendo doppio click sul nome. Giocat, Giocat.

Giocat. Giocat.

copple

Inserendo le prime lettere del nome il menu a discesa viene

Inserimento/modifica coppie di giocatori filtrato e compaiono solo i nomi che iniziano con le lettere inserite.
Coppia 1° giocatore 2° giocatore , I . . . . .
E’ possibile inserire completamente il nome di un giocatore non

Giocat, presente nell’archivio premendo il tasto invio alla fine.

Giocat. Per cancellare il nome di un giocatore, selezionare la casella e

Giocat. premere il tasto Canc
Giocat.

Giocat. Giocat. 6B
Ciaeat Giocat. 7B Se i nomi di uno o piu giocatori non vengono inseriti questi

Quando tutti i nomi dei giocatori sono stati inseriti premere Finito.

Giocat. Giocat. 8B saranno memorizzati come “Giocat- 1A, Giocat 1B, etc.
Giocat. Giocat. 9B

Giocat. Giocat. 10B : . o . o )
= con il mouse o con i tasti su e giu il nome puo essere inserito con il

In alternativa una volta selezionato un nome dal menu a discesa

Giocat. Giocat.
Giocat. Giocat. 12B tasto INVIO.

f copple
13.14

Inserimento/modifica coppie di glocatori
Coppia 1° glocatore 2° glocatore

\ . . . Gi . 2A
Un nome puod essere inserito completamente da tastiera . m:::. =
premendo alla fine INVIO. A (B
5 Giocat. 5A MP
Il programma accetta nomi di almeno 3 caratteri. S J Clocat 6A J Olocat SB[ wnorce EMN—
Tav | NS | 7 Giocat. 101A Giocat. 1018 |
g Giocat. 102A Giocat. 1028] | oo —
. ___ 1 1 9 Giocat. 103A Giocat. 1038
ale tamp postazi egnatempo a— 10 Giocat. 104A Giocat. 1048 [Cox o
€ 6 1% Giocat. 105A Giocat. 105 R
4 - - FT - Giocat. 106A Giocat. 1068
Inserimente/modifica coppie di giocatori 5 5
al Coppia 1° giocatore 2" giocatore 4 4 _ = &
- Eippo Se il nome non compare nell’archivio, viene richiesto
2 Giocat. 2A i i . .
|| 3 Giocat. 3A se aggiungerlo. Rispondendo NO il nome rimane ma
| : Slocat, A8 non sara salvato nell’archivio e nemmeno nel file del
COI Giocat. 5A . X . .
] Giocat, 6A torneo, cosi, se il torneo viene salvato il nome non
IS : ::"“:' :g‘z: comparira se quel torneo viene riaperto. Rispondendo
ocat.
1 9 Giocat. 103A ANNULLA il nome viene cancellato e deve essere
Bl 0§ OGloca 104A reinserito.
1 Giocat. 105A




E’ possibile modificare i nomi dei giocatori successivamente, anche dopo l'inserimento dei punteggi

utilizzado il menu a discesa Giocatori/Scegli o modifica.

Quando il torneo & stato impostato compare la schermata per I'inserimento dei risultati. A questo punto e

possibile stampare (o visualizzare):

1. Scores. Gli scores vuoti per segnare i punteggi

2. Tavoli. | centrotavoli con i movimenti

3. Coppie. | movimenti ai tavoli delle coppie

4. Curricula vuoti. Come i movimenti delle coppie con qualche dettaglio in piu.

& Calcolo punteggi Howell 3/4 - 10 tumi - 514 coppic

Torneo Giocatori  Classifica finale  Visualizza Impostazioni  Segnatempo
i

Scores
Tavoli

Coppie

Curricula vuoti

] Torneo ‘ Coppie ‘ Punteggio | MP
Tur | Tav | NS | EO NS EO NS | EO
1701 |14 ] 1 6 6
5 7 |7 |10 6 6
6 | 6 | 11| 2 6 6
7|5 |5 |12 6 6 5
8 4 13| 9 6 6 3
9 3 |6 | 8 6 6 i
0| 2 | 3 a4 6 6 o
- ] vV aEvIva
3. Inserimento dei risultati (risultati numerici)

£3 Calcolo punteggi Ho

1 2 3 6 T

Torneo Coppie Punteggio

Tur | Tav | NS | EO NS EO NS  EO
1 1 8 1 110 2 4 ;
2 4 6 5 100 0 6 ’
33 |4 2 120 5 | 1)
5 2 |7 |3 120 5 1

L'inserimento dei risultati avviene tramite
tastiera: si inseriscono i punteggi senza lo
zero finale, con il segno meno se sono
punteggi di Est/Ovest (il segno meno non
necessariamente deve essere inserito
all’inizio).

| punteggi si confermano con il tasto Invio.
Premendo il tasto Invio una seconda volta si
inserisce lo stesso punteggio nella riga
successiva

Nel caso “tutti passano” si deve inserire 0
(zero), il programma provvedera a mostrare

“T.p.”

Una volta completato lo score & necessario premere ancora Invio per passare allo score seguente.

| pulsanti in alto corrispondono ai vari scores: quelli in verde corrispondono agli scores completati, quelli in

rosso agli scores da completare e quello in

e lo score visualizzato.

Cliccando su uno di questi pulsanti si viene spostati nello score corrispondente.

Per passare da uno score all’altro si possono anche usare i pulsani Pagina su e Pagina giu.

Per spostarsi tra le righe di una score si possono usare i tasti Freccia su e Freccia giu.

Per correggere i dati inseriti usare il tasto Backspace [€] (non il tasto Canc).



Il programma controlla se il punteggio & verosimile (anche tenendo conto della zona)

Tur | Tav EO NS sl i e EO
M

594 « f| 3
3 3 '
3 3 ‘

3 3

E’ possibile inserire punteggi arbitrali premendo come primo carattere la lettera A, compare un menu a
discesa nel quale & possibile scegliere il puntegglo art|f|C|aIe da assegnare.

&3 Calolo punteggi

Punteggio

Torneo Coppie
Tur Tav | NS i EO NS | EO
2 1|8 3 3

[
3| 4|7 = 3 !
4|3 |5 g 3 )
6 2 | 1 3 3

Vi aEvie. W an o

atch point sono assegnatl usando la formula di Neuberg

|
5 cal
~

Torneo Coppie Punteggio

Tur | Tav | NS NS EO NS EO

2 1 8 40% 60% 24 3,6 \

3| 47 110 36 | 36 !

4 3 5 110 3,6 3,6 |

6 | 2 | 1 110 36 | 36
e R e - Vi aEvVa. © @ a

Nel caso di penalita queste verranno assegnate alla fine dal Menu Classifica finale.



Nel caso in cui la mano sia stata giocata a linee invertite € possibile scambiare NS con EO premendo il tasto

IIIII

IIIII

una nuova pressione del tasto
B8 Coklopures Howe 710 B S g .

‘T aaaaa Giocatori Classificafinale Visualizza Stsmps Impostazioni Segnatempo

riporta alla situazione normale.

vl 2] s ‘ A
Saiva
I > T S
Torneo Coppie Punteggio !
Tur | Tav | NS | EO NS EO NS EO
2 | 1 -1 1 5
3| a7 | 6 110 1 5 |
4 3 5 3 140 5 1 |
6 2 1 4 140 5 1

Se nel Menu Imposta2|on| era stato scelto di visualizzare la classifica parziale questa appare e viene
aggiornata via via che i punteggi sono inseriti.

& Howel -7 tumi - bt S opplP T T
Torneo  Giocatori  Classifica finale Visualizza Stampa Impostazioni Segnatempo =
G

] Torneo ‘ Coppie | Punteggio
o | v [NS [EO| NS EO NS | EO |
118 [ ] 2 | 4
2 | 4 | 6 |5 200 0 6
3 3 4 2 120 5 1
& 2 7 3 120 5 1
[ Zaay - T ———

Se nel Menlu Impostazioni — Punteggi (vedi) € stato scelta I'opzione contratto invece dei punteggi si

inseriranno i contratti con I'esito degli stessi ed il giocante.
Ej Calcolo punteggi

‘Tornec Giocatori  Classificafinale Visualizza Stampa Impostazioni  Segnatempo

1/2|3]4a|6|6|7|8|9 10/ 11]12]1314

Tomeo Coppie Dichiarazione Punteggio MP
Tur | Tav N& EO | Contratto | Gioc NS EO NS | EO
1018 |1 3NT 0 400 2 | 4
2 |a |5 |6 | 2nT+1 | O 150 4 | 2
2|3 2 | 4 4a! -3 N 800 0 6 .
5 2 |3 |7 | 3NT-1 E 50 6 0
NS N 3 i, @

Per inserire i contratti si usano i tasti numerici, F per fiori, Q per quadri, C per cuori, P per picche, S per
senza atout, ! per contre R o due volte ! per surcontre, P per tutti passano, - e + seguiti da un numero per
indicare le mani in meno od in piu, A per i punteggi arbitrali. Poi si preme il tasto Invio, si inserisce il
giocatore usando i tasti EO N S e si preme di nuovo Invio.

L'inserimento dei contratti e controllato ed in ogni momento sono attivi solo i tasti pertinenti (ad esempio il
primo carattere puo essere solo una cifrada 1 a 7, la lettera P o la lettera A.



Menu Impostazioni.

Finestre | Visualizza Stampa Altro

Finestre per inserimento punteggi
Dimensioni schermo (1368 x 768)

attivazion
beep

Porzione di schermo da utilizzare

, 40% 50% ©60% 70% 30% S0% 100%

Una parte dello schermo scelto per la finestra di
input pud essere usato per mostrare la classifica.
Mostrare la classifica durante l'inserimento dei
punteggi?
© No ™ 30% ¢ 40%  50% ¢ 60%  T0%

Percentusle dello schermo scelto usato per la classifica

:)_' ok | canceta | [[Appitca |
- =

Il programma utilizza varie finestre. Se si vuole che ci sia uno sfondo
comune |'opzione deve essere spuntata, altrimenti lo sfondo sara il

desktop.

Finestre

Visualizza

Opzioni di stampa

Margine di stampa (il valore

dal tipo di 200

300

Area non stampabile (il valore
i dal tipo di )

Selezionare se si vogliono riportare
sugli scores anche le carte delle 4 r
mani

Selezionare se si vogliono classifiche
con i tavoli indicati da coleri differenti

‘ Cancella] Applica |

.

Scegliendo dal Menu Impostazioni la voce Opzioni appare un
sotto menu

Il sottomenu finestre permette di stabilire quale porzione dello
schermo dovra essere utilizzata dal programma.

Permette inoltre di stabilire se la classifica parziale dovra essere
mostrata durante I'introduzione dei risultati, in questo caso puo

£ essere scelta la percentuale di schermo a disposizione del
— programma (stabilita sopra) dovra essere usata per la classifica.
1

Fir;tre Visualizza Stampa Altro

Opzioni di visualizzazione

Visualizzazione dello sfondo ¥

| valori da immettere per

I oKk | cancella| applica |

= =

margine e area dipendono

dalla stampante e dovranno

essere cercati per tentativi. | valori 200 e 300 sono buoni punti di
partenza.

Se spuntiamo la prima opzione (nella figura non e spuntata) gli
score saranno stampati con lo spazio per trascrivere le carte.

La classifica finale puo essere stampata a colori in modo da vedere facilmente quali sono le coppie che

hanno giocato allo stesso tavolo mano per mano.

5. Archivio Giocatori.

Giuseppe

Nome Cognome

Via del sorpasso Livorno

Indirizzo

345 1234567
Telefono 2

0586 223344

Telefono 1

Per modificare le informazioni

giocatore, si richiama la scheda tramite il nickname con il
a discesa che puo essere filtrato scrivendo le prime lettere.

o per cancellare un

L'archivio dei giocatori permette di inserire velocemente i
partecipanti ad un torneo, ma soprattutto permette di gestire
anche un archivio di tornei giocati e di fare classifiche cumulative.

Le informazioni relative ad un giocatore possono essere inserite
nella maschera che compare: 'unica informazione necessaria € il
nickname, un nome del giocatore di massimo 12 caratteri che sara
quello che poi compare nelle classifiche, le altre informazioni sono
opzionali e non sono utilizzate dal programma, ma possono essere

utili per comunicare con il giocatore.

menu

Indirizzo

Telefono 1

Telefono 2




6. Segnatempo.

E disponibile un segnatempo per regolamentare i tempi di gioco. Il segnatempo si puo attivare dopo che un

torneo é stato impostato selezionando Segnatempo -> Start.
05 g vl T — T -

Turno nr. 1 - Board nr. 1

Il tempo indicato che andra decrescendo é riferito ad un turno di gioco, comprende cioe i boards giocati
prima del cambio. Il segnatempo si avvia cliccando su START, si interrompe momentaneamente cliccando
su PAUSA, si interrompe definitivamente (riparte poi da capo) cliccando su STOP.

Cliccando su IMPOSTAZIONI si possono impostare tempi e grafica.

Segnatempo - Howell - 7 tumni - 14 boards - 7 coppiclll. g

Impostazioni del Segnatempo

Tempo x board | 7 j minuti | 30 j secondi

Tempo x cambio | g «| minuti

00:46:00

secondi

16:03:08

-

Formato dei numeri -

Faftto ‘ Cancella‘

Durata del torneo finira alle

-, L. - (i LN
Il segnatempo viene programmato per tutto il torneo. Se viene impostato un tempo diverso da zero per il
cambio il segnatempo andra avanti fino alla fine del torneo mostrando il tempo che manca per la fine di
ogni turno e di ogni cambio; se il tempo per il cambio & posto uguale a zero, alla fine di ogni turno il
segnatempo va in pausa e dovra essere fatto ripartire cliccando su START all’inizio di ogni turno.
E possibile anche selezionare la grafica dei caratteri mostrati scegliendo dal menu a discesa.



