ADMINISTRATOR

czyli jak prowadzi¢ turniej teamow

opis dziatania programu w wersiji 5.0.41

wersja opisu 1.0

1. Wprowadzenie

Autorem ADMINA jest oczywiscie Jan Romanski. Program powstat w zasadzie na 48.
Druzynowe Mistrzostwa Europy — Warszawa 2006. Juz rok wczesniej byt uzywany podczas
rozgrywek | ligi, a zaraz po mistrzostwach zaczat obstugiwac¢ rowniez zawody Il ligi. Wszystko
oczywiscie zostato spowodowane wprowadzeniem do uzycia bridgematéw — w Polsce nazywaych
Jpierniczkami”. Urzgdzonka te, przesytajace do serwera pierniczkowego dane, spowodowaty
rewolucje w sposobie obliczania i prezentacji wynikéw. Dane sg dostepne chwile po tym, jak
uzytkownik pierniczka (najczesciej sam zawodnik) wpisat je do urzgdzenia. Co nastepnie daje
mozliwos¢ prezentacji wyniku prawie natychmiast. Stary dobry KoPS jest programem, ktory nie
daje takich mozliwosci - dlatego odszedt w odstawke. Pojawity sie programy, ktére dajg mozliwos¢
prezentacji wynikow nieomal na biezgco zaréwno na sali gry, jak i w internecie.

Jednym z takich programoéw jest ADMINISTRATOR.

2. Instalacja i konfiguracja

Program ADMIN dziata na bazach danych — kazdy turniej jest bazg danych (nie bedziemy
zajmowac sie szczegdtowo strukturg baz oraz programu. Dla uzytkownika zapewne te informacje
bedg nieprzydatne, a zdecydowanie powiekszg objetos¢ niniejszego samouczka). Do obstugi baz
danych potrzebny jest jeszcze serwer baz danych (database server) czyli program, ktéry zarzgdza
bazg danych. W przypadku ADMINA jest to MySQL — najpopularniejszy istniejgcy serwer DB. Co
pewnie nie jest bez znaczenia — jest opcja bezptatnej licencji.

Musimy wiec zainstalowa¢ MySQL Server — petng instalacje mozna $ciggna¢ z internetu. W
chwili obecnej dostepna jest wersja 5.5.8, ale UWAGA! podobno (nie sprawdzilismy) nie dziata —
wiec szukamy wersji 5.1 lub 5.0. | takg instalujemy. (Z ostatniej chwili: wersja 5.5 podobno dziata!).

Przy instalowaniu MySQL nalezy pamietac, ze musimy wytgczy¢ ewentualne zapory i firewalla.



Po uruchomieniu instalacji wybieramy standardowg instalacje i uruchamiamy konfiguracje
(ktorg zawsze mozna powtorzyc¢: Start/Programy/MySql/MySql 5.0/MySQL Server Instance Config
Wizzard).

W konfiguracji w kolejnych okienkach wybieramy:

- Detailed Configuration;

- Developer Machine;

- Non-Transactional Database Only;

- Manual Setting/15 Concurrent connections;

- Enable TCP/IP, port 3306, zaznaczamy Add Firewall Exception For This Port, zaznaczamy
Enable Strict Mode;

- Manual Selected Default Character Set / Collation: utf8

- zaznaczamy Install As Windows Sevice, zaznaczamy Include Bin Directory in Windows PATH;

- Podac¢ dwa razy hasto roota, mozna zaznaczy¢ Enable root access ...;

- Execute, ma by¢ komunikat, ze successfully;

- Finish.

MysQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration

Choose the configuration for the server instance.

Processing configuration ...

i»} Prepare configuration

i Write configuration file  (C:\MySQLymyini)
(v Start service

i Apply security settings

Configuration file created.

service restarted successfully.
Security settings applied.

Press [Finish] to close the Wizard.

< Back I Finish I Cancel

ryc. 1 — zakonczenie konfiguracji MySQLa

Hasto roota powinno by¢ tatwe do zapamietania. Nie bedziemy go uzywac zbyt czesto — w
zasadzie bedzie nam potrzebne do skonfigurowania ADMINA, ale bedzie przydatne, jesli
bedziemy musieli udostepni¢ serwer na naszym komputerze dla innych uzytkownikow lub

powtérnie bedziemy chcieli skonfigurowa¢ ADMINA.



Po skonfigurowaniu MySQL potrzebujemy jeszcze programu do administrowania serwera DB.
Najczesciej spotykanym jest SQLyog. Instalacje tez mozna bezptatnie Sciggng¢ z internetu.

Instalacja ADMINA nie nastrecza zadnych trudnosci — trzeba tylko podac hasto otrzymane
od Autora programu.

S lel
Welcome to JER Teamddmin 5010 setup.
Thiz verzsion wasz releazed on 16 grudzien 2003

Copyright @ 2006-2008, J.Romanski

Mo-GAuestionz-dzked [nztalation

tore Information

Select Components and [nstall

Advanced Ophons Installation

Do Mat Inztall

ryc. 2 — plansza poczgtkowa instalacji ADMINA

ADMIN instaluje pare programéw:
- ADMINISTRATOR — program do obstugi turnieju
- GONIEC — program do wysytania plikow html na serwer
- KOLEKTOR - program do zbierania danych z bazy (bws) i zapisywania danych do bazy MySQL
(turnieju)
- LINEUP — program do obstugi Line upow
- LUDEFINE — program do definicji Line upéw
(jako, ze podtagczona jest kompletna pomoc nie bedziemy sie ostatnimi dwoma programami
zajmowac)
- PLAYERS - program do obstugi zawodnikéw (przede wszystkim Cezara)
- WEBMASTER — program do tworzenia plikow html



3. PLAYERS ™

Na wstepie trzeba skonfigurowaé program PLAYERS. Bez utworzenia bazy dla nazwisk nie
bedziemy posiada¢ podpowiedzi nazwisk a bez pobrania danych z Cezara nasza baza nazwisk
bedzie pusta, co zdecydowanie utrudni postugiwanie sie programem ADMINISTRATOR i
pierniczkami.

Uruchamiamy program PLAYERS, z paska narzedzi wybieramy database (baza danych) i
wybieramy connect (potgcz).

Pojawia sie okienko MySQL server connection.

Jesli chcemy postugiwac¢ sie bazg (bgdz utworzyé nowg), ktéra znajduje sie na naszym
komputerze w pole Server wpisujemy localhost (komputer lokalny). Pole Protocol ustawiamy na
nasz serwer DB, czyli mysql, Port na standardowy 3306, User ID to nazwa (najczesciej root),
Password to nasze hasto MySQL. Ponizej mamy konfiguracje jezykowe. W przypadku jezyka
polskiego ustawiamy:

- MySQL>PC na cp1250
- collation na polish

W pole Database name wpisujemy nazwe bazy z nazwiskami graczy. W przypadku nowej bazy

nalezy wpisa¢ nazwe (,nazwiska”, ,cezar”, ,zawodnicy” czy kto to tam co chce) i zaznaczy¢ pole

przy create (utwérz).

Server |localhost

Ok,
Protocal | mysql j v
Part [std=3306) | 3306 x

Idzer [C |root

EEE R

Fazzword

collation
MySEL » PC [cp1250 | | poish |

D atabaze name|cezar 'II_ create

‘s B
uLlst databazes |

ryc. 3 — ustawienia MySQL server connection



Przycisk List databases stuzy do wyswietlenia listy baz. Jesli nie utworzyliSmy wczesniej
zadnych baz, to po jego przyci$nieciu powinny sie pokaza¢ bazy, ktére zostaty utworzone przez
instalacje ADMINA i mysql: information_schema i mysql.

| -
=5 Connection test |

OKI

Exizting databazes

infarmation schema
2ligal203

39ne

39w

39ze

391

barmel

bamel

barnel3 ;I

ryc. 4 — lista baz danych

Po wpisaniu nazwy bazy wciskamy zielony przycisk OK i tworzymy baze. Na

chwile obecng baza jest pusta. Przed $ciagnieciem bazy z Cezara sprobujmy dokonczyc¢
konfiguracje.

Wybieramy drugg opcje z paska narzedzi — Administrator.

| Administrator  ...about

start ID: 90001 Ctrl+1
Column's titles Ctrl+T
Sync with: http: /fwww.msc. com.pljcezar f{download fbaza.cav  Cirl+5
Link string Ctrl -+

ryc. 5 —opcje w ‘Administrator’

W zatozonej bazie danych bedg znajdowac sie nie tylko nazwiska z Cezara, ale rowniez i
wszystkie przez nas dopisane. Nowe nazwiska rowniez bedg miaty swoje ID, wiec wskazane jest,
aby byty one inne niz w Cezarze (inaczej po aktualizacji bazy z Cezara nasze dopisane nazwiska
zostang nadpisane tymi z Cezara). Pole Start ID okresla nam od jakiej liczby PLAYERS majg
nadawac¢ nowe ID. Powinnidmy przestawi¢ warto§¢ na 90001 (na razie najwyzsza warto$¢ z
Cezara to niecate 16000, wiec do 90001 mamy pare lat).

Kolejna opcja to Column’s titles. Mozemy zmieni¢ nazwy kolumn w bazie (jesli komu$
przeszkadza jezyk angielski). Oznaczenie poszczegolnych kolumn:



ID — cezarowy numer, gname — imig, sname — nazwisko, rank — WK, loc1 — okreg, loc2 — klub, info
- 7?7 (pole do wykorzystania), sex — pte¢ (w sumie tu pojawia sie tylko literka K czyli kobieta), age —
wiek (tak naprawde to jest pole informacyjne, w ktére wpisujemy senioréw, mtodziez itp.), flag1 -
sktadka, flag2 - znizka. Po prawej mozemy tez zaznaczyc¢, co z danych powinno sie pojawia¢ na
wydruku (Tick below for detailed print-out’s) - 1D, nazwisko i imie¢ sg zaznaczone domysinie.
Zwykle nie zaznaczamy info (bo na razie jest niewykorzystane), znizka i sktadka (zawsze mozemy

tu przejs¢ i zaznaczy¢ do pojedynczego wydruku).

Titles for dat: EI
" OK
ID|
— x Cancel
gnamellmlt? —_—
snamelnaZWiskD Tick belov far
detailed print-out's
rankIWK v
oz I-:lkreg [v
Iu:u::EIkIuI:u v
infnl r
sexlpl’eé [v
age Iwiek v
flag Izniz’ka v
flag2|sktadka v

ryc. 6 — ustawienia nazw kolumn w bazie z zaznaczonymi opcjami ‘na wydrukach pokazuj ...’

Kolejne dwie opcije to:
- Sync with czyli zrodto z ktérego bedziemy $cigga¢ dane (z Cezara, powinien pokazac sie link:
http.//www.msc.com.pl/cezar/download/baza.csv).
- Link string czyli linkowanie pojawiajgcych sie w html nazwisk do Cezara (mozna usuna¢, np. jesli
sedziujemy jaki$ turniej na ktérym nie ma graczy zarejestrowanych; standardowo link powinien
by¢ nastepujacy:

<a href="http://www.msc.com.pl/cezar/?p=21&pid=:LINK:" target="_blank"> - mozna
zawsze przetestowac, czy jest prawidtowy)

Ostatnia opcja ...about informuje nas o wersji PLAYERSOw i umozliwia sprawdzenie, czy

nie ma nowej wersji programu.



Po zapoznaniu sie z PLAYERSami, zatozeniu bazy, i skonfigurowaniu programu klikamy na
ikonke Cezara (po prawej stronie nad ikonkg wyjscia) i — jesli jesteSmy potgczeni do internetu — z
Cezara sciggniemy baze z nazwiskami (podczas sciggania postep bedziemy mogli sledzi¢ na
najnizszym pasku programu).

Na dole mamy opcje edytowania rekordéw w bazie:

- skocz do pierwszego rekordu

- przejdz do rekordu powyzej

- przejdz do rekordu ponizej

- skocz do ostatniego rekordu

- dodaj rekord

- usun rekord

- zaakceptuj (zapisz)

- nie akceptuj (wyjdz bez zapisywania)
- odswiez

B IR I T U N O

ryc. 7 — pasek nawigacji w PLAYERSach

Nie bedziemy szczegbétowo opisywac poprawiania, czy dodawania nowego rekordu, gdyz

polega to na wypetnianiu kolejnych p6t w tablicy.

x
Ip[29 o OK
gnameIS*EWDmir X Cancel

snamelHenCﬁk

ranklﬁ
a1 IF'M

Iuc2|ﬁNDH2EJKI Gdarisk

infu:ul

sen|
age|
flagl|
flag2|

ryc. 8 — tablica zawodnika



Na samym dole mamy niebieski pasek wyszukiwania i tamze mozemy wyszukiwac rekordy

poprzez wpisywanie nazwisk lub ID (bez poczatkowego zera).

x
Database Administrator ...about
I |gname |sname |rank |I|:u:‘| |Icu:2 |infc: ISEH |age |flag‘l |f|ag:2|;|
|| 29 Kizyszztof Buras 18 |Ma |AUGURI W arsz:
|| 16| Piotr Buzze 18 WP CaTMaM-TAUR J
33 Bartogzz Chrrurski 18 M.-‘-‘-. AUGURI W arsz:
20 Jacek Ciechomszki 18 eService
m Boguskaw Gierulzki -m trggowia S1 kr: -----
B Staniskaw Gotebiowski 18 k.5 &25 POLITE
| 39| Skawonir Henclik 18 F'M AMDRZEJE] Gd
|| 25 Zdziskaw Ingielewicz 25 MA AUGURI W arsze
|| 7 |Rafak Jagriewski 18 WP KRS LNIA WML
| 30 Przemysbaw | Janiszewski 18 Wk Mragowia 51 Kre
L B | Andrze| Jelenigwszki 18 LB Steinpolllanka j
o[ ] r e =] ]x]e]
| |
| | Records: 49 o

ryc. 9 — program PLAYERS z utworzong wtasnorecznie baza (vide: ID!)

Po Sciggnieciu bazy naciskajgc poszczegdblne kolumny mozemy baze posortowaé wg: imion,
okregdw, klubow (aby posortowaé baze wg ID trzeba w polu wyszukiwania wpisac¢ cyfre, wg

nazwisk — litere).



4. ADMINISTRATOR *

Po uruchomieniu ADMINISTRATORA pojawia sie kontrolny panel, na razie z niewieloma

dostepnymi mozliwosciami.

¥ Team Admin

Event Databases Editors Tools Help

elo| 5ol 2|a|

ryc. 10 — ADMIN po uruchomieniu

Mozliwosci podane w pasku zadan sg powtdrzone na ikonkach zaraz pod paskiem zadan.
Bedziemy omawiali mozliwo$ci podane w pasku, przypisujgc don pojawiajace sie ikonki ponizej.

Na chwile obecng mamy do dyspozycji:

- Event — turniej. Mozemy utworzy¢ nowy (ponizej: ikonka z czystg kartkg E) oraz otworzyc¢ juz

posiadany (ikonka z zapisang kartkg );

- Databases — ustawienia baz;
- Help — ktére nie ma nic wspdlnego z pomoca, sg tam informacje o posiadanej wersji i mozliwosc

sprawdzenia nowych wersji programu (ponizej ikonka ze znakiem zapytania ﬂ).

Do pomocy (na razie niezbyt wypetnionej) dostajemy sie po przycisnieciu klawisza F1.

Turniej za chwile zatozymy, na razie wchodzimy w Databases:
- przy pomocy MySQL connection (ikonka z kilkoma biatymi przegrodkami w czerwonym

segregatorze ﬂ) ustawiamy kwestie potgczen (identycznie jak w PLAYERSach)



Set as default v
Server IM

F'ru:ut-:uc:nllm_l,lsql j W OK
Part [std=3306] |33m3 X
dzer 1D Ircn:lt
F'assw::urdl ““““““““
MySaL » F'Elcp'l 250 |

~u i
wr Connectian test |

ryc. 11 — ustawienia potgczenia z serwerem MySQL

- przy pomocy opcji BWS (ikonka bridgematéw E):
- ustawiamy domysiny format tworzonych plikéw do pierniczkéw (.bws) classic BMPro to

klasyczne ustawienia pierniczka a BM2 features to dodatkowe mozliwosci dostepne w najnowszej
wersji oprogramowania — wybieramy opcje standardowg (uwaga: przy zmianie opcji ze
standardowej na dodatkowg i kolejnym rozwinieciu Databases pojawi sie napis, Access1997 lub
Access2000 — w zaleznosci od wybranej opcji, ale jest to pozostatos¢ po starszych wersjach
programu — w chwili obecnej wszystkie wersje sg pod Access2000);

- mozemy ustawi¢ numeracje stotdéw na sali (zwykle uzywa sie w pokoju otwartym numerow
stotéw, a w pokoju zamknietym nr stotu +100 — tak jest to zresztg ustawione domysinie);

- wybra¢ ustawienia domysine (ostatni przycisk) do plikow dla pierniczka (opcja oméwiona
przy uruchamianiu Kolektora — patrz str. 41 i nastepne).

10



5. Aaaaaaaby zalozy¢ turniej

Nic prostszego. Wybieramy Event, klikamy New i pojawia nam sie okienko z danymi do
wypetnienia.

Whisujemy Event’s name - nazwe turnieju (nazwa musi by¢ ciggta, bez spacji oraz nie moze
zawiera¢ polskich liter). W kolejnych kratkach wpisujemy dane turnieju z ostrzezeniem this
numbers cannot be changed — te (liczby) dane nie mogg by¢é zmieniane. Co oznacza, ze jesli
zmieni sie jakis parametr bedziemy turniej musieli zatozy¢ od nowa. Wypetniamy:

- teams — liczba druzyn;

- rounds — liczba rund;

- segment per rund — liczba segmentéw w rundzie;

- boards per segment — liczba rozdan w segmencie;

- way of counting — sposéb liczenia; do wyboru — imps+vp (impy z przeliczaniem na VP); imps only
(tylko impy) lub board a match (BAM) — przy ostatnim wyborze pojawi sie¢ pytanie czy 10 stanowi
roznice — zaznaczamy odpowiednig opcje (tzn. zaznaczyé mozna ale wybdr nie dziata — 10
zawsze stanowi réznice).

W przypadku podania nazwy identycznej jak istniejagca juz baza (nazwy istniejgcych baz —
Existing events sg w okienku po prawej stronie) program zapyta sie, czy wykasowac stare dane.
Jesli uzylismy niedozwolonych znakéw w nazwie turnieju program zgtosi btad (nie bedzie mogt

zatozy¢ turnieju).

x
Event's name Existing events:
I|Eﬁgl.IE Zligal&09 -
39he
— thiz numbers cannat be changed B3
39ze
beans: |1 b B3z
bamel
. bamel2
raunds; |1 LY bamel3
barnfil j

board: per segment: |16
way of counting: x |

Imps+vp
imps anly
board a match

ryc. 12 — wypetnianie ustawien turnieju
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Po prawidtowym zatoZzeniu turnieju pojawi sie kolejne okienko z mozliwosciami wyboru
skojarzen rund dla turnieju:
No matches defined for this event. — Nie ma zdefiniowanych meczow dla tego turnieju.
You can: - Mozesz:
- Use endless howell for the first ... rounds - Uzy¢é schematu endless howella dla pierwszych ...
rund (w opcji liczba podanych rund jest mniejsza o 1 od liczby teaméw) — tu dodatkowo mozna
zaznaczy¢ in random order — w losowej kolejnosci
- Use the .NTP file — Uzy¢ pliku .NTP (wczesniej przygotowanego)
- Manually set rounds — Recznie wpisaé rozstawienie.

Matches x|

Mo matches defined for this event.
You can:

se endless howell for the first 13 rounds: |}

Lise the MTP file: = |
bdanually set rounds: [ |

ryc. 13 — ustawienia rozstawien meczow

[+ in random order

W przypadku gdy wybierzemy jedng z dwdch pierwszych opcji zawsze bedziemy mogli
zmodyfikowaé ustawienie recznie.

Po wybraniu jednej z opcji pojawi sie okienko z informacja, iz nalezy wybra¢ katalog, w
ktorym bedg zapisywane pliki html (First select directory for local www pages). Po kliknieciu OK
pokaze nam sie struktura katalogéw. Jesli chcemy utworzyé nowy katalog nalezy w sciezce po
prosu go dopisa¢ (np. C:\KoPS\test\) — zostanie utworzony. Jesli wybraliSmy wczesniej sposéb
liczenia impy+vp pojawi sie nam dodatkowo katalog, aby wybra¢ odpowiednig tabele VP (tabele
nazwane 14-10-10 to tabele utamkowe 10-10 z podang wczesniej liczbg rozdan, tabele nazwane
tylko jedng liczbg to tabele 25:0 na dang liczbe rozdan; na samym dole mamy jeszcze tabele
wioskie).

12



Look in: | (3 VP ~| « @t E-
@) 04-10-10.tvp | @] 16.TVP | @) rTaLIA 16, TVP
@) 05-10-10.TvP @] 20-10-10.TvP  [@]JR.TVP
@) 06-10-10.TvP | @] 20.TVP | @] LECZNA. TVP
@) 07-10-10.TvP | @] 24.TvP | @) smL.TvP
iE:. @) 08-10-10.TVP | @] 28.TvP
@) 0a.TvP &) 30-10-10.TVP

@] 09-10-10.TvP | @] 32.TvP
@) 10-10-10.TvP | @] 36.TvP
. @] 11-10-10.TvP | @] 40.TvP

@) 12-10-10.TvP | @] 43.TvP

My Documents | IFBPR W @] ITALTAOS. TVP
o @] 14-10-10.TVP | ] ITALIADS.TVP
. B | 14.TvP @] ITALTA10.TVP

@) 15-10-10.TVP | @] ITALIA12.TVP

FEE AN @] 16-10-10.TVP | @] ITALIA14.TVP
- 0
UVEPT ' File name: Il j
Flaces Cancel
: Files of type: I‘u’F‘ tables {*tvp) j —l/
24

ryc. 14 — wybdr tabeli VP

Pojawia nam sie turniej ... i pare tysiecy dodatkowych ikonek.

# Team Admin ) ]
Event Databases Editors Tools ... about

E Eﬂ Eﬂgﬂ ﬂg r TIESet __ 'lT::tu:h between [MP

= 2IMP quotient
Event: * |ec<:08rr @ localhost
—whay of counting 7
& imps+F

Finished round; 5 =1 change... | & lipe s

£ e
Full name:[ECC'2008 - Round Robin " BAM "’49'

Files' names prefi:-::IEG imps P
Team$: Fh:unds:lil Segments per rnund:III Boards per segment| 20

% Teams @ Players Rounds q:’ Boards @ Lire-up & Scores g +~VP H Butler | é Prizes é e
| NTP |
" nhot required
|toseehebonbuttonnavigatetoithsi’1gTAEmd;xessF1 .

ryc. 15 - ADMIN
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6. Tools
» Team Admin [ii_lﬂ_hjq

Event Databases Edjtors | Tools | Help

E %ﬂ E Local www directony:C:\KoP5\dligahplocky JE

Page style

Event: @ IDZ[ Page language: polski

Transmission settings

Finished round/sei
1 Send frames to www

Full name: |liga okre Event's loge editor o [
] ange viay of

Files' names prefis: {lo2011 e counting, now it is:
Teams:| 4 | Rounds:| B | Segments perround:| 2 | Boards per segment; 10 imps-+4F
% Teams Rounds q‘;’ Boards | (2 Line-up & Scores | 8 +~WP h Butler é Prizes | 12 www
| e | 1

ryc.16 — ADMIN/Tools

W chwili obecnej zajmiemy sie zaktadkg Tools (Przybory).

Mamy tam opcje:

- Local www directory - lokalny katalog dla plikéw www (ikonka ze strukturg katalogéow H)

Katalog ten ustawiliSmy juz wczesniej, tu istnieje mozliwos¢ zmiany.

- Page style — styl strony (ikonka z miotkiem i kluczem ﬂ). Klikajac w jeden z przyciskow po

lewej stronie mozemy ustawi¢ sobie: Font — Czcionki; Font colour — kolor czcionki; Page
background — kolor tta; Title background — kolor tta tytutu; Header background — Kkolor tta
nagtdbwka; Frame colour — kolor ramek; Home colour — kolor tta dla gospodarzy; Visiting colour —
kolor tta dla gosci. Po lewej stronie mamy przyktadowy wyglad strony, ktéry bedzie uaktualniany
po ewentualnych zmianach. Przy ciemniej (np. czarnej) czcionce proponujemy uzywac

pastelowych (jasnych) koloréw tta — tak, by kontrast nie byt za maty, bo wtedy dane mogg byé¢

niewidoczne. Zapisujemy zmiany klikajac zielony fistaszek LI (czerwonym wychodzimy

bez zapamietania zmian LI).
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Page background
AWAY Team

Header background ‘

table|contract| by | lead [result =
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ryc. 17 — ustawienia kolorow stron

_ A
..

HMEAEENENEN
HEEEEEEEN
HERENN— N
Custom colors:
EEEEEE el il
Sat:lﬁ Green: Iﬁ
Define Custom Colons > | Color Lum: Iﬁ Blue: Iﬁ
oK Cancel | Add to Custom Colors |

ryc. 18 — szczegotowe ustawienia kolorow

- Page language — jezyk strony (ikonka z flagg — tu angielska g). Jesli wybieralismy tabele VP
bedzie podana zta sciezka. Pod prawidtowg C:/Program Files/JFR/Teamy (czyli po prostu katalog
wyzej od VP) sg dwa pliki: english i polish.language. W zalezno$ci od tego, jaki jezyk wybierzemy
opis na stronach www bedzie w jezyku angielskim badz polskim.
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- Transmission settings — ustawienia transmisji (zielona ikonka — identyczna jak w programie

GONIEC). Na gérze mamy dane do programu GONIEC, ktéry wysyta strony www na serwer do
sieci. Standardowy adres to localhost i port to 8090. Przy wigczonym goncu mozemy

przetestowac potagczenie, ale zrobimy to dopiero po skonfigurowaniu ustawien FTP (FTP settings).

T '
Transmission settings 28

Farameters
of GOMNIEC - program sending files to ]
web page: X

s

Address: localhost

Faort: |BEIE1III ? Test

FTF zetftings

=z
TP check/correct

L A

ryc. 19 — ustawienia transmisji

Wociskamy wiec dolny przycisk FTP check/correct (zmien/popraw) i wprowadzamy
ustawienia FTP:
- Server— serwer (np. www.polbridge.pl) port (standardowo) — 21;
- User ID — nazwa uzytkownika;
- Password — hasto;
- Timeout — czas dostepu (standardowo 5sek.);
- Passive — potgczenie pasywne (zaznaczone);

- Directory — katalog (oczywiscie na serwerze FTP).
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FTP Settings 8 |

Server |iakn::iem-:|ge.pl pDrt[E'l]lF W 0K
ser ID:; |t-:|t_l,llk|:|id
Paszword: | xxxxxxx x
Tirneout: |57 seconds
Fazzive: |v

Directany: |/public_htmlAwyniki/liga/ D Tes \

ryc.20 — ustawienia FTP

LR

Gdy wszystkie dane zostang wprowadzone prawidtowo, to po przycisnieciu przycisku Test
na dolnym pasku pojawi sie informacja change of directory succeeded (udana zmiana katalogu).
Jesli pojawi sie inny napis, to oznacza, ze nie potgczyliSmy sie z serwerem — czyli gdzies w
podanych przez nas danych jest btgd (oczywiscie przede wszystkim musimy by¢ podtgczeni do
internetu...).

Jesli wszystko jest dobrze, to zaakceptujmy ustawienia (OK) i wyjdzmy akceptujac (zielony

fistaszek Ll) z transmission settings.

Teraz dwa zdania wytlumaczenia. Wczesniej nie uruchamiali$my GONCA w celu
testowania. Ot6z jesli wpiszemy ustawienia FTP w ADMINIE to po ich zaakceptowaniu program
zapisuje ustawienia w bazie danych skad zostang pobrane przez GONCA i WEBMASTERA (czyli
nie trzeba bedzie wpisywac ich ponownie).

Jesli chcemy jednak przetestowaé tgcznosé z GONCEM, uruchamiamy go, wybieramy nasz
turniej, wchodzimy ponownie do transmission settings i klikamy test. Zarébwno w GONCU jak i
obok przycisku Test powinien pojawié sie napis OK... Do GONCA oczywiscie wrocimy. Na razie
wychodzimy z GONCA (uwaga — tylko przy pomocy Server/Exit - przy pomocy krzyzyka w lewym
gérnym rogu nie wyjdziemy z GONCAI).

Wracamy do Tools. Kolejne opcje to:

- Send frames to www — wyslij ramki na strone (omdwienie w kolejnym punkcie na stronie 39 — na

razie zostawiamy w spokoju — ikonka WEBMASTERA J)
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- Event’s logo editor — Edytor turniejowego logo (ikonka z rekg zapisujgcg kartke ). Mozemy

tutaj zaprojektowac¢ nagtéwek naszego turnieju. Jesli wejdziemy do edycji bedziemy mogli przy
pomocy przycisku Load from file — zatadowacC wczesniej przygotowane logo. Jesli nie mamy
przygotowanego logo mozemy zaprojektowa¢ wtasne. Mozemy zaznaczy¢ opcje ‘nagtowek w
oddzielnym pliku’ (Logo in separate file) - wtedy logo bedzie w pojedynczym pliku, ktéry bedzie
przywotywany do poszczegolnych stron. Jesli odznaczymy, to logo bedzie dopisane do kazdej
strony html. Raczej uzywamy mozliwosci zapisania nagtdwka w osobnym pliku — po prostu reszta
plikbw bedzie mniejsza i transfer danych bedzie tatwiejszy. Jesli zmienimy co$ w kodzie html po
lewej stronie mozemy od razu zobaczy¢ zmiany (Edit HTML code, when Verify).. Jesli nie
uzywamy obrazka do turnieju mozemy drugg linike (<td valign="center"><img
src="images/yourlogo.png"></td>) po prostu wycig¢. Jesli natomiast uzywamy, to logo wczesniej
przygotowane powinnismy skopiowaé¢ do naszego katalogu (ktéry wybraliSmy podczas pierwszych
krokéw) w podkatalog /images i poprawi¢ adres w drugiej linijce (np. <td valign="center"><img
src="images/pzbs.qgif"></td>). Na pewno powinniSmy zmieni¢ nazwe turnieju w trzeciej linijce
(Event's description na np. | liga 2011/2012). Po zmianie nagtbwka program zapyta sie, czy ma
przesta¢ nowe logo na serwer (Send new logo to the website?). Nie trzeba tego robi¢, zawsze

bedziemy mieli takg mozliwos¢.

RETEY
Load fram file | ¥ Logoin separate file Edit HTML code, then Verify g3 | xl

<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0"=ctr> ;I
<td valign="center"><img src="images/yourlogo.png"=</td> " : H
<td align="center"=<font size="5"»Event's description K’Q.“ Event S descrlptlon
<ffont=<br><br= pts
<l dleleteunEEneededul'lnesuhelow —= youdogo_m [ results ] [ crosstable ]
[<a class='zb" target="_top [ penalties | [butler] [ VP table |

href="semifleaderb.htm|">&nbsp;results&nbsp;</a=]&nbsp;

[<a class="zb" target="_top"
href="semiftabela.html">&nbsp;crosstable&nbsp;</a=]&nbsp;
[<a class="zb" target="_top"

href="semifkawy html"=&nbsp;penalties&nbsp;</a>]&nbsp;

[<a class="zb" target="_top"

href="semifbutler html">&nbsp;butler&nbsp;</a>]&nbsp;

[<a class="zb" target="_top" href="semifvptable html">&nbsp;VP
table&nbsp;</a>]&nhsp;

<ftd=</tr=</table=

ryc. 21 — edytor logo

Ostatnig opcjg w Tools jest okreslenie nagtowka wydruku (Print logo editor —ikonka z drukarkg

Bg
) Tam mozemy zmieni¢ nazwe turnieju w wydrukach.
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7. Editors
[ v Team Admin li‘_‘ﬂ_hr

Event Databases | Editors | Tools Help

E g Recalculate Ctrl+R . ﬂ@

List of teams Ctrl+T

Event: ' 2 List of players Ctrl+P
| Print list of players

Finished ro Full name of event 1 change...

Prefix for filenames

Full harmg
Favicon Change way of
iles' i counting, now it is:
Files' names prefi; Way of counting q

Team: Ties 2 | Boards per zegment; 10 impz+F
Set rounds
Use .MTP file
Import hands Line-up & Scares & +/-VP h Butler é Frizes Ié e
Lineup ﬂ

Set lineup type

View/edit scores
Penalties in VP M
Configure Butler

Prizes

Printouts and www

ryc. 22 — ADMIN/Editors

Editors (edycja) to juz funkcje do prowadzenia turnieju. Tym razem prosimy o zwrécenie wiekszej
uwagi na ikonki, gdyz przy ich pomocy po prostu tatwiej prowadzi sie turniej.

<m change...

- Recalculate — przelicz (ikonka change... z raczka umieszczony posrodku panelu
glbwnego programu). Jesli juz posiadamy kompletne dane segmentu nalezy go zakonczy¢
(przeliczy¢). Nie oznacza to oczywiscie, ze danych tych nie bedzie mozna modyfikowaé, lecz aby
np. wydrukowac¢ wyniki po jakiej$ rundzie musimy mie¢ w programie te runde zakonczona.
Program przeliczy wszystkie petne rundy i napisze ktérej rundy nie mégt przeliczy¢ i dlaczego (w
chwili obecnej jest to nie wypetniony lineup na stole 1 w rundzie 1). Do zakonczenia rundy

potrzebne sg wszystkie zapisy i wypetnione line-upy (chyba, ze zaznaczymy, iz ich nie uzywamy).
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. . , \ . . . Teams
- List of teams — lista nazw teamow (przycisk po lewej stronie z napisem Teams &l).

zl
>>>>>>|
id |fullname |3hu:urtname Igif Isu:u:ure II:uyeIIEIE Iinternl gru:uupl; o OF
| 1 TEAMT TEAM 1 o o 0
|| 2 TEAM2 TEAM 2 o o 0
|| 3 TEAM3 TEAM 3 o o 0
|| 4 TEAM 4 TEAM 4 o o 0
|| 5 TEAMS TEAM 5 o o 0
|| & TEAMB TEAM 6 o o 0
|| 7 TEAM7 TEAM 7 o o 0
|| & TEAMSB TEAM 3 o o 0
|| 9 TEAMS TEAM 9 o o 0
| | 10 TEAM 10 TEAM 10 o0 0
|| 11 TEAM 11 TEAM 11 o0 0
| | 12 TEAM 12 TEAM 12 o0 0
=
ra-l,-fl.,lHl.'.l_l‘.l.-/‘ 5{'(!' bye<0: P for bye
ryc. 23 — Tablica edytora teamdw przed wypetnieniem
Wprowadzamy w kolumne fullname — petng nazwe zespotow i — po zakonczeniu

wprowadzania przy pomocy gornego przycisku (=2::3::l) — kopiujemy do shortname — nazwy
skroconej (uzywanej podczas niektérych wydrukéw). Mozemy wprowadzié:

- id— numer teamu (pamietajmy, ze numeracja w ADMINIE musi by¢ ciggta i zaczyna sie od 1);

- gif (czyli nazwe obrazka dla poszczegdlnego teamu — zwykle uzywamy na zawodach
miedzynarodowych — wtedy flagi musimy skopiowa¢ do katalogu /images — np. pl.qgif);

- score — wynik (jesli np. jest to druga runda i trzeba przenies¢ carry-over bgdz caty wynik do
kolejnej rundy),

- bye — pauza (wprowadzamy dla teamu ,pauza” wynik powyzej S$redniej, kitdry bedzie
otrzymywata druzyna przeciwna — np. 3 oznacza, ze druzyna przeciwna grajgc przeciwko temu
teamowi bedzie otrzymywata o 3 wiecej niz srednia z meczu; na tabelke VP 25:0 — 18VP; bo 15VP
to srednia + wprowadzone 3),

- I0C — skrét krajowy (uzywany na ME i MS)

- internet — link internetowy (nieuzywane)

- group — grupa, jesli mamy podziat na grupy (wprowadzamy oznaczenia numeryczne — jesli
wprowadzimy 1, to pojawi nam sie tabelka informujgca o liczbie grup. liczbie teaméw w
poszczegolnych grupach oraz przycisk Groups names — nazwy grup, gdzie bedziemy mogli

wprowadzi¢ nazwy — np. Finat A, Grupa D itp.)
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Edit Groups Hames x|

qraupho aroUpnareE - “ oK
3 <k <beround robin A< b
2| <brx<bzround rabin B< /b

i o

i 13 I 5 A

ryc.24 — nazwy grup

Oprécz tego mozemy zaimportowa¢ teamy z innej bazy (zwykle stosujemy, gdy turniej

mamy jakis turniej. ktory podzielit sie¢ np. na play-off).

_ioix
Team Pewvs number |i| f I

BIMZ Bebchatdw

Spajnia Il “Warzzama 1 LI
A5 L TG Warzzawa
BIM Alekzandrow Eujawski 4
MES MALOVIS Mifizk Mazowieck
KBS LEGIOMOWIARIM
KRAJEWSE] Lowicz 2

PRIM Etk hd|

(=

OO =l T | e | LD e —

selected teams: 3 / 4

ryc. 25 — kopiowanie teamow z turnieju do turnieju

Przyciski na dole znamy juz z PLAYERSOw (vide ryc.7).
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x
>>>>>>I
id | fullnamme |3hu:urtname Igif ISCD[E-' II:u_I,IeIIDE Iinternl gn:uupl; W OK

» GQUANTUM BC QUANTUM BC ba.prig 0 0BUL 2
| | 2 DEMMARE Mational Champion | DEMMARE NC dk.prig 0 0 DEN 2
| | 3 FRANCE Mational Champion FRAMCE MC fr.png 0] 0 FRA 1 W
| | 4 BRIDGECLUE BAMBERGER RE BAMBERGER REITI de.png 0 0 GER 2 Gri=0

5 BRIDGEFELAG REYKJAVIKUR |BF REYKJAVIKUR iz png 0 0jlsL 1 Grl=6
| s TCP anGELMIET. TCPANGELINI  itprg 0 0TA 1 Gre=6
| | 7 /AB. SAN GIORGIO DEL SANMIC AN GIORGIO it.prig 0 01Ta 2
| | & BRIDGECLUE STAR BC STA&R ril.prg 0 0 MED 1_
| | 3/ THE'wHITE HOUSE THE HITE HOUSE nl.png 0 0 MED 2
|| 10/ HEIMDAL BC TRONDHEIM HEIMDAL BC f10. phg 0 0/MOR 1
|| 17 AYALANCHE BC AvaLANCHE BC rupno 0 0RUS 1
|| 12 STORSJOBYGDENS B STORSJOBYGDENS ze.png 0 05wE 2

e
LI Groups names
rf’l—-’lplulq-l—l‘.l-flﬁf (!ll by 0: +4P fior bye

ryc.26 — Wypetniona tablica edytora teamow

@ Players

(wskazane przy rozgrywkach ligowych, gdzie powinniSmy mie¢ dane wczesniej), lub poczekac na

- List of players — lista zawodnikéw (przycisk Players ). Mozemy wczesniej jg wypetni¢
wpisanie ID przez zawodnikdédw (generalnie w turnieju, gdzie nie mamy wczesniejszych danych).
Jesli weczesniej dobrze skonfigurowalismy PLAYERSOw to pojawia sie opcja use PlayersDB (uzyj
bazy PLAYERSOw). Odznaczenie fistaszka konczy sie nie tylko zniknieciem tabeli z
podpowiedziami, ale réwniez... zniknieciem opcji. Aby do nie wroci¢ musimy wyjs¢ z edytora
zawodnikéw i wejs¢ doh ponownie Obok mamy Link usage — uzywaj linkbw. Kwestia oméwiona
przy linkowaniu w PLAYERSach.

Przy polu Team mamy mozliwo$¢ zmiany edytowanego teamu (rozwijana lista przez strzatke po
prawej stronie). Samo wypetnianie listy startowej jest do$¢ proste — wystarczy w prawym okienku
wpisac poczatek nazwiska (na dole znany juz niebieski pasek wyszukiwania) lub PID zawodnika
(bez poczgtkowego zera) i naciskajac Enter wybra¢ osobe wprowadzajgc jg na liste. Po
wprowadzeniu zawodnika pojawi nam sie w liscie startowej kolejny pusty wiersz i bedziemy mogli
wyszukaé i wpisac kolejnego gracza. Mozna tez (jesli osoby nie mamy w bazie) przej$¢ do listy
startowej i po prostu wpisa¢ imie i nazwisko. Tu uwaga — spod listy zawodnikow w
ADMINISTRATORZE nie mamy mozliwosci edytowania okregu czy klubu. Te dane bedziemy
mogli poprawi¢ dopiero w PLAYERSach. Uwaga o pojawiajgcym sie pustym wierszu nie byta

bezpodstawna, gdyz jesli wpiszemy zawodnika recznie i przejdziemy do okienka bazy
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zawodnikdédw — kolejny pusty wiersz zniknie. Wtedy wyszukanie zawodnika i nacisniecie Enter
spowoduje zamianeg ostatnio wpisanego nazwiska. Mozna ustrzec sie przed tym na dwa sposoby:
- po wpisaniu zawodnika recznie w liscie startowej kursorem zej$¢ w dot (pojawi sie pusty wiersz),
czym$ go zapetni¢ (np. literkg ,c”), przejs¢ do prawego okienka i wpisac kolejnego zawodnika. W
ten sposéb zamienimy nowym zawodnikiem wiersz z literka, a nie zawodnika;
- Zamiast klawisza Enter bedziemy uzywaé klawisza Insert — wtedy bez wzgledu na obecnosé
pustego wiersza zawsze program wstawi zawodnika na nowe miejsce. (Oczywiscie mozemy
uzywac klawisza Insert nie tylko wtedy, gdy nie ma pustego wiersza — tylko zawsze, wtedy nie
bedziemy zwazaé na pojawiajacy sie pusty wiersz badz jego brak).
Mozemy tez wpisywac zawodnikéw do druzyny poprzez wpisywanie w polu /link odpowiedniego 1D
zawodnika (oczywiscie bez zera). Program pobierze odpowiednie id z bazy i wpisze zawodnika na
liste.
Uwaga, wszyscy zawodnicy, ktéry nie bedg mieli id w polu link zostang dopisani do bazy i zostanie
im nadany indywidualny numer. Wiec nie zostawiajmy w liscie startowej btednych rekordéw. bo
zabataganimy sobie baze.

W tabelce mamy pare kolumn:
- id — numer zawodnika w turnieju. Jest nadawany automatycznie przez program po wyjsciu z
danego temu (aby to zobaczyé mozemy przejs¢ do innego teamu i wrdcié do wczesniej
edytowanego — program nada id wczesniej zapisanym do druzyny zawodnikom)
- gname i sname — imi¢ i nazwisko;
- link — Cezarowy nr zawodnika;
- captain — mozliwos¢ zaznaczenia kapitana. Mamy dostepne opcje: Y — tak (yes, znaczy kapitan);
N — nie (no, znaczy nie kapitan), P — player (zawodnik) — czyli grajgcy kapitan; mozemy tez
zostawi¢ pole puste (czyli opcja N). Jesli wpiszemy Y to program uzna, ze jest to niegrajgcy
kapitan i nie bedzie go na lineupach;
- coach — opcja zaznaczenia trenera (nie wiem czy juz po polsku nie nazywamy takiego osobnika
coachem, ale zostaniemy przy polskim nazewnictwie). Mozliwe: Y — tak lub puste pole. Generalnie
jesli coach nie jest graczem powinnismy w poprzednim polu oznaczy¢ zawodnikow;
- NorS — North or South (N lub S). Jesli mamy do czynienia ze $lepym line-upem lub chcemy
zaznaczy¢, ze zawodnik gra zawsze na jednej z literek. Wpisujemy N lub S;
- EorW — East or West (E lub W). Jak wyzej. Mozemy wpisac E lub W,
- partner — kazdy zawodnik ma przydzielony swéj numer w turnieju (kolumna id). Jesli para gra
stale ze sobg mozemy wpisa¢ zawodnikowi nr id jego partnera. Wtedy podczas wypetniania line-
updw jesli wybierzemy takiego zawodnika, to na miejsce vis-a-vis program wstawi partnera wg
wpisanego id. Oczywiscie opcja jest modyfikowalna w line-upach - jesli zawodnik zmieni partnera

bedziemy mogli to recznie zmieni¢;
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- wbfcobe — mozna wprowadzi¢ nr WBF zawodnika;

- Iintim — automatycznie nadawany numer zawodnika w druzynie. Dos¢ potrzebne przy
prowadzeniu Butlera i wpisywaniu ID do pierniczka. Zawodnik bedzie mogt wpisywaé swoj ID z
Cezara lub numer intim. Latwiej chyba spamietac jedng cyferke...;

- rank — polskie WK. Pobierane z bazy.

Na dole znany juz pasek obstugi zawodnikéw.

-

¥ Players editor

Team |B;MA}_GDS|A j W uze PlayersDB Link usage | o 0K |
id |gname |sname |Iink ||:a|:uta| u:u:uau:}|N|:|rS |E|:|r'W'| partner |w|:ufu:uu:|e |intim|rank -
103 Matgorzata Sawicka 4323 1 19
B 104 Jerzy Razik o= la] 2 12
| 105 Leszek Kouiatkoveski 2509 313
e Jacek Letniczak g9va 4/ 13

m

sl afefre]s]=[]-]x]e]

ryc.27 — Tablica edycji zawodnikéw w teamie

- Print list of players - drukowanie listy uczestnikow (ikonka drukarki pod przyciskiem Players

Bx
). Przydatne, jesli mamy liste startowg z numerami intim. Zwykle na lidze drukujemy liste
zawodnikédw na kazdy stét, aby zawodnicy nie musieli pamieta¢ swojego numeru, tylko spojrze¢

na liste i poda¢ odpowiedni numer do pierniczka.

- Full name of event — Petna nazwa turnieju (najdtuzsze pole do wpisania nazwy posrodku

programu Fu"name:lﬁ — tam oznaczone nazwg Full name). Nie musimy zmienia¢ nazwy w
poszczegodlnych miejscach (poprzedniego punktu). Program po wpisaniu nazwy sam podmieni jg
w nagtowku strony i wydrukach (fools/print logo editor i tools/event’s logo editor) ale trzeba bedzie
wyjs¢ z ADMINISTRATORA i uruchomié go jeszcze raz, by program zapisat zmiany. Jesli tego nie
zrobimy, to program nadal bedzie myslat, ze turniej nazywa sie Event's description. Niestety
zmiana musi by¢ dokonana natychmiast. Po wyjsciu z programu zmiana nazwy nie bedzie

powodowata innych zmian (czyli trzeba bedzie wszystko inne tez zmieniac recznie).
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- Prefix for filenames — prefiks dla plikow (pole do wypetnienia pod petng nazwg turnieju

Flles' names premlm — Files’ names prefix). Przedrostek wszystkich plikow html, ktére bedg tworzone

przez program. Oczywiscie, program nadaje wtasny prefiks, ale jesli prowadzimy dwa turnieje
teamoéw zapisujgc je do tego samego katalogu, to zaktadajgc najpierw jeden turniej a chwile
pdzniej drugi pojawi nam sie ten sam prefiks. Co bedzie oznaczato, ze stworzone pliki z jednego
turnieju zostang pokryte za chwile plikami z drugiego turnieju... Prefiks musi by¢ inny.

- Favicon — (favorite icon) ikonka turniejowa (czerwony znak zapytania w zielonym kétku ®).

,’:" Polski Zwiazek Brydza Sportowego - Windows

@ = @::j: wvew, polbridge . pl

e i ()
. Favorites oo

-

@Fnlski Zwigzek Brydza 5p..
= Add to Favorites... = (4]

[~ |

{35choals Online Web Tutorials
Hawvorites Bar
ttp—interlink.abcdata. com.pl-
JolveDirect Login

icrosoft Websites

Il 5etting up a SFTP Server on Windows

ryc. 28 — prezentacja pokazywania favicon w przeglgdarce
Mozemy zmieni¢ ikonke turnieju, ktéra bedzie sie pojawiata w pasku adresu przegladarki www.
Wczesniej trzeba po prostu przygotowac plik .ico i wezyta¢ go do turnieju. (Po wczytaniu program

zapyta sie, czy przesta¢ nowg ikonke na strone.)

- Way of counting — sposéb liczenia (przycisk po prawej stronie programu z kalkulatorkiem i

imps-+4P
napisem zaleznym od wybranej opcji — tu impy i VP ). Po wybraniu opcji (lub

wcisnieciu przycisku) nad przyciskiem rozwija sie opcja zmiany wczesniej zadeklarowanego

sposobu liczenia. Mozemy poda¢ nowg tabele VP, wydrukowa¢ jg (ramka na samej gorze: VP
Table — tabela VP, Set — wczytaj, Print — wydrukuj). Ponizej mamy ranke ze zmiang sposobu

liczenia (Way of counting): imps+VP, imps only, BAM (Byta juz wersja z opcjg Patton, ale nie
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zostata dokonczona). Uwaga — inaczej niz w KoPSie zmiana sposobu liczenia (czy tez samej
tabelki VP) odnosi sie do catego turnieju! Czyli nie mozemy zagrac paru rund na jedng tabele VP,
a poOzniej przejs¢ na inng — musimy zatozy¢ inny turniej. Po prawej mamy inng ramke Ties
(sposoby réznicowania miejsc). Aby zamkng¢ pojawiajgce sie ramki trzeba wybraé jeszcze raz

way of counting lub przycisnaé przycisk z kalkulatorkiem.

WP Table Tiez
Set 1:match between VP
" 2:match between [P
Frint FIMP quatient
W' ay of caunting
{* impz+¥F
" impz only
|
 BAM mp Change
imps+YF

ryc.29 — ustawienia sposobow liczenia

- Ties — remis — sposoby réznicowania miejsc. Przycisk Change pojawiajgcy sie w opcji sposéb

liczenia M Na samej gérze mamy podane sposoby zmiany réznicowania:
- zaznaczamy potrzebng opcje poprzez zaznaczenie ,X” w kolumnie used (uzywane);
- zaznaczanie/odznaczanie nastepuje poprzez dwuklik na potrzebnej opciji;
- zmiana kolejnosci opcji nastepuje poprzez przeciagniecie potrzebnej opcji w gére lub w dot
chwytajac za nr (#) opciji.
Niektére metody majg mozliwos¢ ustawienia round (runda) w parametrach:
- 0 oznacza iz metoda bedzie obowigzywata przez wszystkie rundy;
- liczba wieksza od 0 bedzie wskazywata na uaktywnienie tej opcji przez wpisang liczbe ostatnich
rund;
- zmiany w round (w obu mozliwych opcjach) dokonujemy poprzez dwukliknigcie na napis round
(pojawia sie okienko z mozliwosciami: wszystkie rundy; ile ostatnich rund);
Do wyboru mamy nastepujgce mozliwosci réznicowania miejsc:
- match between VP — bezposrednie mecze w VP;
- match between IMP — bezposrednie mecze w IMP;
- IMP quotient —iloraz IMP;
- better before — wynik przedtem (czyli wyzsze miejsce przed dang rundg);
- sum of opp’s results — suma wynikow przeciwnikéw (tzw. Buchholz);

- IMP difference — r6znica IMP;
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- against better teams — suma wynikdw przeciwnikbw zajmujgcych wyzsze miejsce od
porownywanych;

- IMP won — suma zdobytych IMPéw;

- VP without ¢/o — suma VP bez carry-over.

Standardowo zaznaczone sg pierwsze trzy opcje.

Problem jest tylko w tym, Ze wszystkie opcje dziatajg jedynie wtedy, gdy tylko dwa teamy zajmujg
miejsca dzielone. Jesli tyle samo punktdéw ma wieksza liczba druzyn sposoby réznicowania nie

dziatajg...

[ Ties =)

Tiez will be broken by applying selected [marked =) methods in the given order:
- zelect/deselect method by double click an it

- renrder methiods by dragaging # field up or down

Some methods has a round'’ parameter: ¢ ok
- 0 = apply this method to all rounds

- 0 = apply thiz method to the last nrounds
- change thiz value by double click on raund’ x Cancel

# | description round | used

—_

match between YF 3 *
ratch between IMF 3
IMP difference

A A

hetter hefare

MP quatient

against better teams
[MF wian
WP without cfo

oo 0| | M| | I | S| 2

sum of opp's results, higher is better

L.

ryc.30 — ustawienia roznicowania miejsc dzielonych

I . Fiounds |
- Set rounds - ustawienia rund (przycisk Rounds z tabelkg ).
Mozemy:

- przejs¢ do rundy (strzatkami obok napisu Rounad);
- nazwac runde (pole pod napisem Round name) Uwaga — jesli mieliSmy wcze$niej nastawiony
jezyk angielski pojawi sie w pierwszej rundzie napis ROUND 1 trzeba go zmieni¢ na RUNDA 1;

- okresli¢ date i godzine rozpoczecia danej rundy (pola pod napisem Start date and time);
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- okresli¢ pierwsze rozdania dla segmentu (First board in each segment). Bardzo wazne - jesli Zle
ustawimy numery pierwszych rozdan, zte numery rozdan bedg pojawia¢ sie w pierniczkach!
Okreslamy tylko numer pierwszego rozdania w segmencie, gdyz numeracja granych rozdan musi
by¢ ciggta. Jesli gramy wiecej niz jeden segment w rundzie wpisujemy pierwsze rozdania kazdego
segmentu oddzielajgc je przecinkiem (comma separated list) np. 1,1,16 — pierwsza i druga tercja
rozpoczyna sie od rozdania 1; trzecia — od rozdania 16. Jesli gramy tylko jeden segment w rundzie
w tabelce ponizej pojawia sie dodatkowa kolumna (fst.b — first board — pierwsze rozdanie) i
mozliwe jest wpisanie 0 — wtedy musimy zdefiniowaé dla kazdego stotu numer pierwszego
rozdania na danym stole (na razie przypadek tylko z Puli — turniej teamdw grany kartami
tasowanymi przy stole, czyli bez Butlera — ale na pierniczkach);

- w tabeli ponizej ustawi¢/zmieni¢ ustawienie rundy poprzez wpisanie numerdw teamow w
kolumny oznaczone home (gospodarz) away (gos¢). Mozemy tez wyznaczy¢ teamy na kolejnych
stotach (w kolejnosci stét 1 gospodarz, stot 1 gosé, stét 2 gospodarz itd.) dwuklikajgc na zespot
znajdujacy sie na liscie teamow (Team’s list) znajdujgcych sie po prawej stronie. Ramke na
szczescie mozna rozszerzyc, tak, by wiekszos¢ listy byta widoczna.

W tabeli mozemy tez wpisa¢ carry-over (w kolumnie c-over) plus lub minus w impach dla
gospodarza meczu (np. -3.4 oznacza, ze c/0 majg goscie w wysokosci 3,4 impa). Mozemy tez
wpisac tytut kazdego meczu (wpisany tytut znajdzie sie nad meczem z tej samej linii tabeli) np.
GRUPA A, mecz o 3. migjsce itp.

Mozemy ustawi¢ rundy petnym howellem poprzez uzycie przycisku dwoch zielonych
strzatek (Set rounds according to endless howell), lub rozstawia¢ automatycznie kolejne rundy
poprzez uzycie przycisku z tabelkg (Position to selected round according results).

Oczywiscie przycisk ustawia runde, ktora jest wybrana w Round. Po wcisnigciu przycisku w
kolejnym okienku musimy wybra¢ metode rozstawienia (Select method of positioning):

- no repetitions (swiss) — bez powtdrzen (system szwajcarski — tzw. szwajcar);
- according to result (danish) — doktadnie wg wyniku (system dunski - tzw. dunczyk);
- match can be repeated after ... round(s) — czyli KoPSowe: inaczej niz w ostatnich... rundach.

Trzeba tu nadmienic, ze wszystkie trzy opcje rozstawiajg dang runde uwzgledniajgc wynik

<n change... na srodku

turnieju do zakonczonej rundy (vide: dane koto przycisku change...
programu). Jesli wiec ustawimy runde 2, 3 i 4 po zakohczeniu pierwszej rundy, to w rozstawieniu
bedg tylko uwzglednione wyniki z rundy 1. Natomiast po zakonczeniu rundy nie bedziemy mieli
dostepu do rozstawien ukonczonych rund. Aby je poprawi¢ (np. na obu stotach w meczu teamy

usiadty na ztych liniach — czyli wynik jest dobry, ale trzeba obrécic¢ druzyny w rozstawieniu), trzeba

<1 change...

wybra¢ wspomniany przycisk change... i ustawi¢ policzong runde na ostatnig
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dobra. Po poprawce rozstawienia kolejny raz trzeba bedzie wybrac¢ ten sam przycisk aby zmiany
zostaty zapisane.

W pierwszej rundzie mozemy réwniez zaznaczy¢ opcje Check Round-Robin (sprawdz
round-robin), aby program sprawdzat czy rozstawienia sie nie powtarzajg (jesli zaistnieje taka
sytuacja program nam zakrzyczy, ze spotkanie sie powtarza i w ktorej rundzie — np. 7 vs 2 —
meeting in round#1)).

» Monitor editor ﬂ
—7 Round namne Start date and time
Round [T 7| [ROUND 1 1107 > 1000 % bws | [~ Recorder |

= _ -
A2 c [~ Check Found-Robin o
Team's list
table{ hom awa_|h|:|me |awa_I,I |c-mfer |tit|e [+ rot dizplay) |hst.|: % Egﬁ
1 hz WA APEK, 1 1 EDEE
2 |32 4 EDEK JELEK 5 é:ﬁ%EgL CoRzST
(3 |5 B KARELGORZD JARDSZ 1 1ROz
4 |7 8 VOLKSWAGEMAS MALGOSIA 5 7 WOLKSWAGENAS
= 8 MAEGOSIZ
5 |3 10 AMATOR LINKIEWICZ 1 5 . AMATOR
B |11 12 WeTas ERIKAS 5 10 :LINKIEWICZ
EN 11 :VYTAS
7 |13 14 BATOG OPTICAL CHRI 1 17 ERIKaS
8 |16 15 SPG KIELEF, 5 17 -BATOG
3 |17 18 KDNTRAMIELN BUZE 1 14 :OFTICAL CHRISTE
L 15 :KIELEK
10 |19 20 BORUTA FRAMEE. 5 16 -SPC
1N |21 22 [KAC)MUCHA — MAZwA MIEDOZ 1 %g gggggm HIELNO
12 |23 24 KAMYE CHOJAMEDWSE] 5 19 EORUTA
13 |25 26 Cvwil BYE 1 20 :FRANWEK
21 :(KAC) MUCHA
22 :HAZWA WIEDOZWOL
23 :KAMYE
24 :CHOJANKOUSKEI
25 :CYWIL
26 :BYE

ryc. 31 — edytor ustawiania rund

Jesli juz mamy zrobione ustawienie, jesteSmy we witasciwe] rundzie, mamy prawidtowo
ustawione pierwsze numery poszczegolnych segmentéw (lub po prostu rundy) — przystepujemy do
wygenerowania pliku .bws.

Plik .bws jest bazg danych, ktérg odczytuje program pierniczkowy — BMPro i podaje dane z
niego do pierniczkéw na stole. Jesli bedzie btedny... c6z... wtedy pierniczki nie bedg dziataé.

Przy przycisku .bws istnieje checkbox (Autor méwi, ze po polsku takie pole nazywa sie
polem wyboru) Recorder — umozliwia wpisanie rozktadéw do pierniczkéw (potrzebna odpowiednia
wersja BMPro). Jako, ze gramy na powielanych rozdaniach nie zaznaczamy tej opcji.

Opcjonalnie istnieje tez drugi checkbox — ask for every segment — pytaj sie o kazdy
segment — i pojawia sie, o ile w meczu jest wiecej niz 1 segment. Chodzi o nazwy pliku .bws.
Pierniczki musimy uruchamia¢ co segment (kazdy segment dla BMPro to bedzie jakas catosc).
Jesli bedziemy chcieli wygenerowac pliki .bws bez zaznaczonej opcji to dla kolejnych segmentéw
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program doda po naszej nazwie znacznik -1, -2, -3 dla kolejnych segmentéw. Jesli zaznaczymy te
opcje, to bedziemy musieli sami nazywac poszczegdlne segmenty. Jak kto woli. Oczywiscie opcja
ta jest bardzo przydatna, gdy bedziemy prowadzi¢ jednoczes$nie dwa turnieje - wtedy generujemy
pliki .ows dla jednego turnieju (mozna automatycznie) i przy drugim turnieju zaznaczamy ask for
eyery segment — i dopisujemy bwsy do juz powstatych. Program sie zapyta, czy dopisujemy
(akceptujemy przez OK) i w jednym pliku bedziemy mieli dwa turnieje. Pierwszym musi by¢ turniej
z ewentualng wiekszg liczbg rozdan (np. play-off, gdzie w jednym gramy 10 rozdah w segmencie,
a w drugim 8). Pamietajmy, ze w kazdym segmencie numer pierwszego rozdania musi by¢ taki
sam. Przy takim turnieju pierwszy turniej to stoty A1-A101 a drugi B1-B101. Tak nalezy rowniez
ustawi¢ sektory w pierniczkach.

Tu potrzebna jest jeszcze jedna wazna uwaga — tak naprawde wazne sg pierwsze numery
rozdan i odpowiednia runda. Rozstawienie (jako, ze na pierniczkach go nie uswiadczymy) nie ma
wiekszego znaczenia. Mozemy je nawet zmienia¢ w czasie meczu.

Przyciskamy wiec .bws i pokazuje nam sie okienko do zapisania plikow .bws. Najpierw
wybierzmy katalog (moze by¢ ten sam, w ktérym zapisujg sie piki html — wtedy wszystkie dane
bedziemy mieli w jednym katalogu), po czym wpiszmy nazwe pliku. Nie wiemy dlaczego, ale
zwykle uzywamy dla rundy pierwszej jakiejs nazwy z cyfrg 1, dla drugie;...

Mamy pliki .bws!

&
Rozstawienie mozna tez wydrukowac (przycisk z drukarka ) — wydruk bedzie oméwiony

doktadnie w podpunkcie www.

- Use .NTP file — uzyj pliku .NTP (do rozstawienia). lkonka z napisem .NTP pod przyciskiem

Rounds ﬂl. To omawialiSmy podczas zaktadania turnieju — jesli mamy przygotowany plik do

kolejnych rund to mozemy caty czas jeszcze go wczytac.

Yo Eoard
- Import hands — wczytaj rozdania. Przycisk Boards S Boas . Jesli generujemy rozdania przy

pomocy programu Hansa van Staverena (program jest oficjalng rozdawaczkg EBL i WBF —
generalnie nie uzywamy innej) do ktérego Jan Romanski (a jakze) dorobit bardzo uzyteczng
oktadke, to przy wyborach plikbw nie ma mozliwosci wyrzuci¢ plikbw .pbn (portable bridge
notation). | ten podstawowy plik (.pbn) dla programu BigDeal jest uzywany przez
ADMINISTRATORA. Przy pomocy BigDeala mozemy go przeanalizowaé (program ma zaszytg w
sobie czes$¢ DeepFinessa — do analizy rozdan).

Tak uprzednio wygenerowany (uprzednio — bo wczesniej jednak sg potrzebne rozktady do
powielenia) i ew. (bardzo jednak ewentualnie — to w tej chwili standard) przeanalizowany —
wczytujemy do ADMINISTRATORA.
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Woczytanie rozktadow do ADMINISTRATORA nie jest zwigzane z ich publikacja.
Publikowanie rozktadow moze dopiero zaczac¢ sie wtedy, kiedy w danym rozdaniu pojawi sie jakis
zapis (tu uwaga — réwniez sedziowski, wiec z tym tez uwazamy). Moze — nie oznacza ‘zacznie si¢’
— wiecej w opisie Webmastera.

Na razie spokojnie wczytujemy rozdania (nawet do catego zjazdu). Wybieramy Load boards

(wczytaj rozdania) uprzednio ustawiajgc odpowiednig Round (runde) i Segment (odmawiamy

‘ . . . . . Rounds |
ttumaczenia). W okienku mamy tez (dla kontroli — to ustawiamy w przycisku Rounds )

numer pierwszego rozdania w tym segmencie (Number of the first board in that segment).

Zmieniajgc segment/runde mozemy wczyta¢ potrzebne rozdania. Program jest napisany w
ten sposo6b, ze podpowiada poprzednio uzywany plik (zresztg stusznie — bardzo czesto w tym

samym pliku mamy wiecej niz jeden segment). Ale przy wczytywaniu trzeba uwazac.

[ Boards [ﬂ_hr

R ound: 2 ﬂ Segment; 1 ﬁ

Murnber af the first board in that segrmett 21

Load boards Export

L.

ryc.32 — wezytywanie rozktadow

Mozemy tez — po wczytaniu oczywiscie — eksportowac¢ rozdania do plikow: .pbn (bo na
przyktad plik nam... zginat?); jednego pliku .html (One .HTM file) - tu mozemy ustawi¢ tablice (x,y)
na odpowiednig dla nas liczbe rozdan w rzedzie i kolumnie; oraz do pliku .html (Separate .HTM for
each board) kazde rozdanie w innym pliku.

Wystarczy po nacisnieciu klawisza Export wybraé odpowiednig biatg karte, znalezé
odpowiedni katalog i wpisa¢ nazwe (w przypadku wybrania ostatniej opcji program doda do nazwy
plikéw sufiks _1, _2 itd. dla poszczegolnych rozdan — program will add _number suffix to given
name).

Kolejna uwaga (zaczynamy podejrzewac, ze niniejszy opis programu za chwile bedzie sie
sktadat z samych wtrgconych uwag) — po zakonczeniu rundy nie bedziemy mieli dostepu (jak w

przypadku Rounds) dostepu do poprzednich rund. Wiec trzeba bedzie zmieni¢ change...

< change... na odpowiednig runde i wczyta¢ rozdania. Dlatego warto to zrobi¢ wczes$niej.

31



Line-
- Lineup — przycisk Line-up Ml Czyli wpisujemy line-upy. Generalnie, jesli wczesniej

przygotowalismy lige (dla turnieju teamow w Polsce na razie nie ma zapiséw na tydzien wczesniej

— jak np. we Wtoszech) i wydrukowalismy (bgdz nie — to tylko opcja, ale dla nas lepiegj) liste z intim
to po uruchomieniu pierniczkéw prosimy, aby wszyscy wpisali swoj intim badz IDPZBS. W turnieju
teamow oczywiscie nie mamy zadnych nazwisk i wtedy gracze wpisujg w pierwszym meczu swoje
numery Cezarowe. Odczytujgc te dane w KOLEKTORZE ADMINISTRATOR automatycznie nada
numery intim dla zawodnikédw na sali, w nastepujgcy sposob: zawodniczy grajacy na pozycji N
otrzymajgnr1,naS -2, na E—-3inaW —4. Te numery bedg obowigzywac przez caty turniej i od
nastepnej rundy wpisujemy do pierniczkéw nr intim na nie Cezarowe (cho¢ te tez dziatajg). Jesli
uznamy, ze wszyscy wpisali swoje dane w pierniczki to odczytujemy dane (opis w KOLEKTORZE)
i tylko poprawiamy btedne/braki wpisow. Dlatego tez kartkowe line-upy obowigzujg! — inaczej jak
kto$ nie wpisze nru w pierniczkach, to albo zgadujemy, albo znamy, albo ... czasami losujemy —
czyli niedobrze (chyba, ze uzywamy programéw LINEUP i LUDEFINE — do obstugi line-upow
przez kapitanow).

Na razie mozemy wybraé runde, segment — i niekoniecznie — stét. Jak w dwéch

poprzednich przypadkach — jesli runde juz zakonczyliSmy (stawetny przycisk change...

< change... ) nie mozemy bez zmiany zakonczonej rundy poprawic¢ line-upéw. Dopiero zmiana

zakonczonej rundy (na ostatnig zakonczong dobrg) pozwala na ingerowanie w line-upy

poprzednich rund.

Line-up . [é]
Round " Open
aund| & Table: 1 |Change match clicking on the lefttable all lineups [_l': Closed
Sitting rights e
Home team: |11 VY TAS " Home 11:VYTAS kable] hame |away
e WTAS AMATOR %
Away tear:| G- AMATOR C Away TR T 2 JELEN KIELEK
Olarizki Wojciec
[ Set towel 3 JAROSZ | KAMYK
Russyan Jerzy
T 4 EDEK VOLKSWAGE X %
OPEN ROOM |Russyan Jerzy  ~| 5 | MALGOSIA APEK
N £ OPTICAL CHF CHOJANKD'W
-l w E | - 7 BUZE L
S & ERIKAS KONTRAMIE
- 9 NAZWA NIED BATOG %%
Klapper Wit T
| = lavel LIRS [Pafie 10 FRANEK | [KAC)MUCHAR
: 11 VAN SPG
X Clear | |Chromy Marian 12 |KAR-EL GOR:BORUTA
Zembrzuska Har 13 |LINKIEWICZ |BYE %%

Talaga-Drabik A
| Talaga-Drabik Alii ~|

N
Vainikonis Vytaute | W E |Olanski Wojciech ~|
3

CLOSED ROOM |Zembrzuska Hann:j 9-AMATOR

ryc. 33 — tablica wypetniania line-upow
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Mozemy tez wydrukowac¢ wszystkie line-upy (do$¢ wygodne dla prowadzacego lige) lub —
mamy nadzieje okazjonalnie — dany stoét. Wydruk (omowiony doktadnie w podpunkcie www) daje
nam mozliwo$¢ wydrukowania line-upéw z wszystkimi nazwiskami obu druzyn. Wtedy wypetnianie
line-updw ogranicza sie do zaznaczenia odpowiedniej literki dla danego zawodnika.

Stét — niekoniecznie — gdyz, jesli wejdziemy do kolejnej tabelki (przyciskiem OK) pojawi
nam sie caty turniej z wszystkimi stotami i klikajgc w stot (kolumna table) w tabelce po prawej
stronie bedziemy mogli zmieni¢ st6ét na dowolny inny.

W tabelce do wypetniania line-upédw mamy podang runde/segment oraz numer stotu. Obok
nazw teaméw jest ramka Sitting rights - tego ustawienia nie zmieniamy (zmiana spowoduje
obowigzek zaakceptowania lub brak mozliwosci innych zmian — a tego nie potrzebujemy).
Mozemy teraz uzupetni¢/wypetni¢ line-up — majgc w pamieci ustawienia w Players (chodzi o opcje
w ADMINIE a nie program). Jesli tam napisalismy, ze jaki$ zawodnik jest przypisany do partnera (i
vice versa, bo wtedy to zalezy od wybranego zawodnika — jesli jeden ma — to partner sie pojawi,
jesli zawodnik nie ma — partner nie bedzie automatycznie wpisany — ustawienia zresztg wida¢ w
tabelce teamowej) to partner pojawi sie na pozyciji vis-a-vis.

Pod nazwami teamow mamy mozliwos¢ zaznaczenia Set towel — rzu¢ recznik (team sie
poddat). Jesli zaznaczymy te opcje to nie wypetniamy juz line-updw na tym stole, st6t nie bedzie
pokazywany w wynikach (bo i po co), za$ w rezultatach pojawi sie gustowny... recznik.

W tabelce teamowej (po prawej) mamy (o ile wczesniej wypetnilismy rekordy) zawodnikdw i
mozemy ich wpisac¢ dwuklikiem (w kolejnosci N-S-W-E lub — dla gosci — W-E-N-S).

Jesli tego nie zrobiliSmy, mamy do wypetnienia oba stoty (strzatka po prawej stronie przy
wyborze zawodnika) w OPEN ROOM i CLOSED ROOM. Wybieramy wiec z podpowiedzi

odpowiednich zawodnikbw. Po wypetnieniu/uzupetnieniu line-upu musimy kazdorazowo

v

zaakceptowa¢ wybdr na kazdym stole (zielony fistaszek nad sktadami zespotow). Po

akceptacji mozemy wydrukowaé (omowienie wydruku w podpunkcie www):

- wydrukowac wypetnione line-upy z komentarzami (ikonka drukarki nad teamami );

- wydrukowaé wypetnione line-upy (ikonka nad rozstawieniem teaméw ) z opcja:
Open (pokdj otwarty); Closed (pokoj zamkniety); Both (oba pokoje). Wybér obu pokoi powoduje

powrét do szczegdbtow — trzeba parokrotnie klikaé OK.

g .
Klikniecie przycisku drukarki z napisem all lineups £ allizass

bez wybrania opcji po
prawej spowoduje sprzeciw programu (Select Open, Closed or Both!) - aby zaznaczy¢ pokdj
otwarty, zamkniety lub oba pokoje.

Wydruk wypetnionych lineupoéw stosujemy wtedy, gdy takowe chcemy umiesci¢ na stotach

do gry(zwykle uzywamy tej opcji na ME lub MS).
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- Set lineup type — sposoby ustawienia line-upu (maty przycisk pod przyciskiem Line-up z

czerwonym fistaszkiem ﬂ). Po wybraniu opcji ukazuje sie ramka pod przyciskiem Line-up.

Mozemy ustawic line-up:

- normal — normalny, zwyczajny line-up wypetniany i poprawiany przez sedziego;

- blind — slepy. Co wcale nie oznacza, ze pusty. Po prostu widok meczu w line-upie ograniczy sie
do jednej druzyny. W ten sposéb line-up mogliby wypetnia¢ kapitanowie teaméw (teraz mamy do
tego osobne programy), nie wiedzgc, jak wyglada rozstawienie druzyny przeciwnej;

- not required - nie uzywamy line-upow (czyli nie bedzie klasyfikacji Butlera). Opcja potrzebna, by

— w razie nie prowadzenia line-upéw — méc zakonczy¢ runde.

5
- Viev/edit stores — pokaz/edytuj zapisy (przycisk Scores z otéwkiem \ Soores ). Mozemy tutaj

przejs¢ do dowolnej rundy i segmentu (strzatki pod napisami Round i Segment) — nie ma
ograniczenia przejscia do poprzednich (zakonczonych) rund jak przy np. line-upie. Mozemy
réwniez zobaczy¢ (wybdér w ramce Show — pokaz) stét (table) i rozdanie (board) - zmiana

strzatkami obok numeru stotu/rozdania w zaleznosci od wyboru.

r .
Tables scorecards [é]
S S s | add hands, bidding and leads
S o {* table 1 ] ﬂ‘ B [ ‘ i
2 s 1 = e =t gl | noexplanations
~ board J L= x

MS: Gontarek Gontarek, MS: Mazzenda Maszenda
E'w: Skomzki Skupinski E'w: Kienig Bentke

nr |cu:|r1tr |I:ry|'|ea|tr| score | *| r-'|| B| Ir-'lF'|c::|r1tr |I:ry|'|ea|tr| score | *| r-'|| =
21 3 0] N 54 -1 -100 -6 2 NT w D5 (-3 150

22 3 NT w C5 -& &00 10 3 5 M |CA (+1| 170

23 3 H N | 510= 140 E 3 NT 5 |€1 (-2 200

24 = DK -2 -100 E 4 H w CK [= -420

25 4 D X 5 |5K |-2 =300 -12 |3 NT N D2 |[= 400

26 3 NT W |HQ (-1 100 -2 2 M |C3 (+2| 170

27 3 NT E |H10|/= —-400 -8 E N DA |[-1 =50

28 4 52 |-1 -100 o 4 5 |59 -1 =100

29 = w |C9 |= -650 -1 4 E DQ = -620

30 3 NT 5 |56 +4 520 o 3 NT 5 |510(+4| 520
home 1: SENIORZY DT Plock 26-29 away 3: GOK Bielsk

L

ryc. 34 — edytor zapisow
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Tutaj réwniez mozemy wydrukowa¢ wyniki ze stotu (przycisk drukarki) albo wszystkich
stotow (przycisk drukarki z napisem all — wszystkie). Mamy do wyboru wydruk z objasnieniami lub
bez (przy zaznaczeniu no explanation). Wydruk z objadnieniami stosujemy wtedy, gdy
potrzebujemy podpisow kapitandéw druzyn do oficjalnej dokumentacji (najtatwiej sprawdzi¢ co nam
potrzebne kilkajgc pojedynczy druk bez wybranego checkboxa i z wybranym - przy nie
zaznaczonej opcji na dole kontrolek bedg opisy i prosba o podpisy, z zaznaczong opcjg — wydruk
nie bedzie obejmowat tychze opiséw, ale — btgd w programie — stracimy podziat na strony).
Mozemy tez zaznaczy¢ opcje wydruku z petng dokumentacjg — rozktaddéw, licytacji i wistow (add
hands, bidding and leads). O ile mamy takg dokumentacje — zalezy to od wersji BMPro i obstugi
pierniczkéw — zwykle jej nie posiadamy, gdyz stosuje sie jg nad wyraz rzadko — praktycznie kazdy
z pierniczkéw musiatby obstugiwac scorer (w zasadzie przypadki, gdzie nie mamy petnego BBO —
takg dokumentacje np. stosowali§my na Pucharze Europy).

Jesli bedziemy chcieli wydrukowac protokoty pojawi sie opcja ustawienia liczby protokotéw
w rzedzie — protocol in row — standardowo ustawiona na 3.

W tym miejscu mozemy réwniez edytowac zapisy (prosimy nie edytowac zapiséw podczas
trwania sesji — a jesli juz — to bardzo ostroznie — wyttumaczenie przy opisie programu
KOLEKTOR). Dwuklikajgc na odpowiedni zapis rozwinie nam sie ramka z mozliwoscig edyciji
kontraktu. Uwaga — w ADMINIE nie wpisujemy zapiséw, tylko je korygujemy. Jesli nieszczesliwie
statoby sie tak, ze musimy jakis§ zapis wprowadzi¢ w puste pole, to robimy to w ...
WEBMASTERZE (mozna by byto i w KOLEKTORZE — chodzi o dostep programoéw do pliku bws).
W ADMINIE nie bedziemy mogli wpisa¢ rozdania do protokotu, jesli na danym stole nie zostato
wpisane juz jakiekolwiek rozdanie. Jesli juz zostato wpisane jakies$ rozdanie — zapis innego bedzie
mozliwy. Chodzi o kwestie bezpieczenstwa, wyobrazmy sobie, ze przypadkowo wpiszemy jakis$
kontrakt w jakiej$ przysztej rundzie, a pézniej tenze (wraz z przewidzianym rozktadem) pojawi sie
w internecie... Dlatego tez wpisujemy rozdania w WEBMASTERZE (zwykle mamy otwarty ten
program tylko na biezaca runde).

Przyktady zapiséw wida¢ po rozwinieciu strzatki z napisem Contract (sposdb wpisywania:
wysokos¢ kontraktu, spacja, miano kontraktu, spacja, ewentualna kontra lub rekontra — kazdy inny
zapis moze spowodowaé niezapisanie poprawki). Oczywiscie wszystkie jednoliterowe skroty
miana nalezy zapisywac¢ po angielsku (NT — no trump, S — spade, H — heart, D — diamont, C —
club). Rozgrywajgcego (By), wist (Lead) oraz liczbe lew (Results) mozemy wybra¢ z podpowiedzi.
Po zaakceptowaniu zmian (OK) musimy nacisng¢ przycisk z dwiema zielonymi strzatkami —
inaczej nasze zmiany nie zostang zaakceptowane. Najtatwiej sprawdzi¢ zmiany kilkajgc przycisk z
drukarkg — jesli na wydruku pojawi sie zmieniony zapis, bedzie to oznaczato, ze zapis zostat

zapisany (wydruk opisany w opcji www).
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Mozemy tez wpisa¢ wynik rozjemczy. Wynik rozjemczy zaczyna sie literg A (average —
Sredni) po czym nastepuje rezultat dla gospodarzy (A — $redni, M — Srednia minus, P — Srednia
plus) i gosci (jw.). Czyli np. zapis AMA — oznacza $rednig minus dla linii NS na danym stole
(druga litera) i $rednig dla pary zajmujacg linie EW (trzecia litera). Istnieje mozliwos¢
wprowadzenia innego zapisu sedziowskiego. Po wpisanych literach ARB (arbiter) mozemy podac¢
wartos¢ w impach dla pary NS (np. ARB-7 — bedzie to oznaczato, iz wynik w tym rozdaniu wynosi
7 imp dla pary EW na danym stole). Jesli wynik jest rozdzielny, musimy zastosowac separator —
dwukropek. Zapis ARB-7:-3 bedzie oznaczat, ze NS stracit w tym rozdaniu 7 imp, a para EW
stracita 3 impy. ADMINISTRATOR nie oblicza zapiséw rozdzielonych lub wazonych — zapisy te po
prostu obliczamy recznie (co przy dwdch stotach raczej nie powinno stanowié problemu) i wynik
obliczen wpisujemy do protokotu. Program w tym miejscu (w odréznieniu od c/o) nie przyjmuje
utamkéw impdw.

Przycisk z mozliwoscia wydrukowania wszystkich kontrolek (na jednym wydruku znajdg sie
kontrolki z obu stotéw) stosujemy po kazdym segmencie, aby rozda¢ zainteresowanym wyniki
segmentu do sprawdzenia. W opcji drukowania wszystkich kontrolek mozemy posortowaé je wg
stotéw (sort by tables) — wydruki pojedyncze; lub wg rundy (sort by round ...) — wydruki podwdjne
(co zapewne jest zrozumiate, bo jesli mamy rozdaé¢ kontrolki do sprawdzenia dwom teamom
grajgcym w danym momencie na dwoch réznych stotach, to wydruk musi by¢ dany i gospodarzom
i gosciom). Jesli mamy kolejng runde i wydrukujemy np. kontrolki rundy 1 wg rozstawienia rundy 2
— to program posortuje tak wydruk, by kazde dwie kolejne kartki byty dla teaméw granych na
kolejnych stotach (na stole 1 — pierwsze dwie kartki — bo tam grajg zainteresowane teamy, na 2 —

kolejne itd.).

+/-yP
- Penalties in VP - kary w VP (przycisk z paragrafem g ) — napis nie zalezy od wyboru

opcji liczenia, ale mozemy wpisywac¢ kary w imp tylko w przypadku zaznaczonego sposobu
liczenia ‘tylko impy’ (na gorze na pasku mamy informacje — imps if only imponly selected).
Mozemy wiec przyznac kare (wyréwnanie) wypetniajgc kolumne +/-VP w danej rundzie. Tu uwaga
generalna — MySQL zapamietuje zmiany, jesli WYJDZIEMY z poprawianej komoérki. Jesli
poprawimy/zmienimy/wpiszemy (np. kare) to MUSIMY przej$s¢ do innej komérki, bo inaczej po
prostu zmiany nie beda zapisane. Tak samo jest z opisem (reason) kary/wyréwnania (bo program
daje taka mozliwos¢) — trzeba przejs¢ do innej komorki.

Mozliwos¢ zmiany daty i godziny (przy poczynionym zapisie w karach) powoduje zmiane
rozpoczecia rundy (docelowo ma nie zmieniaé, ale okresla¢ godzine kary/wyréwnania). Na razie
zmian daty/godziny nie stosujemy. Tu tez mamy ograniczenie wpisywania kar/wyrownan —

mozemy tylko wpisa¢ dane dla rund niezakonczonych. By wpisaé co$ w zakonczonej rundzie

36



<1 change...

musimy wczes$niej zmieni¢ (jak zwykle) w change... opcje na ostatnig dobrg runde

— wtedy bedziemy mieli mozliwo$c¢ edyciji.

- Configure Butler — (skonfiguruj Butlera) opcja dostepna przy grze na impy (mozliwe rowniez VP)

Butl
— przycisk Butler MI Pojawiajg sie opcje Butlera:

- no butler — bez Butlera — bez komentarzy;

- cavendish — sposéb obliczania wynikéw rozdania — Cavendish;
- #scores discarded from each side — liczba zapiséw odrzucanych do liczenia $redniej z obu stron.
Generalnie stosujemy opcje odrzucania, ale w zaleznosci od rodzaju turnieju i roznicy od $redniej

sity gry na sali (inna liczba zostanie wpisana zapewne w ekstraklasie a inna w |V lidze).

5 P -
- Prize — nagrody (przycisk Prizes z takim tam woreczkiem El). Mozemy przy miejscach

wpisa¢ PKLe (master points), PDF (congress points) oraz nagrody (ostatnia kolumna — prize) i

opis tychze (kolumna description).

- Printouts and www — wydruki i www (ostatni przycisk po prawej stronie z logo IE w napisem www

ﬂl). Przed omowieniem musimy omowic tylekro¢ zapowiadang kwestie wydrukow.

W ADMINISTRATORZE wydruk nie jest wysytany bezposrednio do drukarki, tylko jest
generowany jako strona html i otwierana w IE. Jak wszystkim wiadomo (bardzo lubimy to
sformutowanie przed zaczeciem ttumaczenia) strona html jest zbudowana z jakiego$ tam tekstu
(najczesciej), jakiegos okreslenia formatowania (np. ramki) oraz ewentualnych obrazkéw. Obrazki
sg okreslone (najczesciej) jako link do plikéw z obrazkami. W naszym wypadku obrazkami sg
wszelkie miana w kontraktach czy wistach. Jesli okreslilismy jaki$ katalog w poczatkowej fazie
tego programu to tamze znajdzie sie (program sobie poradzi, naprawde) m.in. katalog /images.

W tymze katalogu znajdg sie m.in. obrazki z mianami kontaktow (réwniez np. obrazki do
rozdan z zatozeniami, wczesniej wczytane tam inne obrazki etc). Je$li uda nam sie zmiana
katalogu poczatkowego, to nie bedzie widaé m.in. miana kontraktéw i wistow). W zwigzku z
powyzszym zawsze prosimy sprawdzac, czy w katalogu (czy na komputerze lokalnym, czy na
serwerze) znajdujg sie katalogi: /images; /css (jesli tego nie bedzie wtedy wyglad bedzie
niesformatowany); oraz sktady (nie bedg sie pojawia¢ sktady druzyn kiedy najedziemy kursorem
na nazwe druzyny — oczywiscie zaczynamy rozmawia¢ wytgcznie o plikach html). Jesli katalogi te
nie istniejg — nalezy wroci¢ do opcji Tools/Local directory... wybra¢ — i nie nawet nie zmieniajac -
zaakceptowaé katalog. Ponizsze katalogi zostang ponownie wygenerowane w odpowiednim dla

nas miejscu.
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Przy wydruku stron wygenerowanych w html mozemy zawsze wybra¢ drukarke oraz
zmieni¢ jej ustawienia (ikonka z mtotkiem i kluczem), podejrze¢ wydruk (przycisk z lupa), lub
wydrukowac (pojawia sie znana z innych programéw opcja obstugi wydruku).

Aby przesyta¢ dane na strone musimy uruchomi¢ GONCA (opis pracy w punkcie GONIEC).
Generalnie program ten jest odpowiedzialny za przesytanie danych na nasz serwer www.

Klikamy wiec przycisk www i pokazuje nam sie okienko w kolejnymi wieloma opcjami.

Mozemy:

- wydrukowac Butlera

x
& r—v TP @ Butler
—= [place team [imp/bed [#brd |01_1 [01_2 [01_3 |01_4 [m_5 |01_6 |m_7 [m_g
Butler — 1 |1 |Piotr Gawnyé SUGUR [1.04 |48 3 |47 +18 [+12
fiom 10 [ | EShow || |2 |BogustawPazu kswl |07 |48 |22 13 5 2
Marek ‘Waicicki KSWwi |07 |48 |+22 13 425 |2
Round result Michat Kwiecief KSwi |067 |48 [|+26 |25 +23 |42
rnundl_ Show R afat Jagriewski KSwl |0E7  [48 [+26 25 +29 42
S— | Grzegorz Markiewicz AUGUR 061 |72 1 +2 413 B #18  +13
[ Leaderboard Krzvsatof Buras LUGUR (061 |72 1 2 413 1 Ag +13
withnames [ Show || [8 [Jacek Kaita LUGUR 057 |72 |10 FERRT A8 412
— Mariusz Puczyiski SUGUR (0.1 48 6 |+13 -1 -1
[ Crosstable Bartosz Chmurski LUGUR (01 |48 |6 +13 1A
5] Show 11 |Shawami Zawiglak MyOMl |-017  [12 -2
————— 1 [12 [Marek Jeleniewski MyOMl |0.28 |36 +13 |25 42
[P e e Fiolr Tuszyriski MYONI 028 |3 A3 25 2
§ Show 14 |Leszek Sztyrak MRaGO[-023 48 |+6 4 +1 18
- Frzemystaw Jamszzewski |MBAG0|-0.29 |48 [+B -3 +1 -18
el b page _ 16 |Kiaysatof Kotorowica_ [AUGUR 038 |24 |10 A
eI T - £ Send 17 |Booustaw Giemdski  |MRAGO[D4 |36 [«10 +1 2 a7 a4 4 48 42
with crasstable [ Jerzy Skrzppozalk MRAGD (-0.4 96 |+10 41 2 a7 A +1 18 12
Frame 13 |Marcin Krupowicz MYOMI 058 |48 |22 +25 29 -2
. 20 |Piotr Lutostariski MYOMI [-0.72 |36 |22 |+28 29
& Send | 21 |MiostawCichocki [MRAG0[073 [48 13 13 +1 13
Frzyzztof Pikuzs MRAGO[-0.73 |48 13 13 +1 -13
73 |Lech Ohryska MvOML 217 |12 |28
i Fatyriski MyOML |-217 |12 |26

ryc. 35 — tablica wydrukow i stron www z wybrang opcjg ‘butler’

z mozliwoscig wyboru od rundy (from round) do rundy (fo round) — jesli zostawimy pola puste,
Butler bedzie drukowany od 1 do ostatniej zakohczonej (jesli nie mamy w kolumnie ostatniego

segmentu, to sprawdzamy, jaka runda jest zakohczona — gtdbwne menu i dane obok stawetnego

juz przycisku change... <u change...

— nastepne opcje sg rowniez z tym zwigzane);

- wydrukowaé wyniki rundy (Round results) — musimy wpisa¢ numer rundy — oczywiscie dana
runda musi by¢ zakonczona.;

- wydrukowa¢ wyniki (Leaderboard) - oczywiscie zakonczonej rundy. Przy zaznaczeniu

checkboxa z imionami (with names) pojawia sie dodatkowa opcja — wygeneruj CVS (make CSV) —

38



generuje ona nie tylko plik .csv ale réwniez plik .pdf — do KoPSowej punktacji dtugofalowej. Przy
tej opcji pojawia sie réwniez nowy wybor — przycisk (logo |IE) z opcjg wygenerowania html —
pozostatosé ze starszych wersji — w chwili obecnej i tak generowany jest html - oraz checkbox
FTP — mozliwo$¢ szybkiego przestania do internetu (przy wigczonym GONCU) — tylko tabeli z
wynikami rundy (tu musimy wcisng¢ przycisk z logiem IE - mozna przej$¢ do GONCA i zobaczy¢,
ze plik prefix_leaderb.html zostanie przestany);

- tzw. krzyzéwke (crosstable) — czyli tabele ‘kazdy z kazdym’ — tez jest opcja IE i checkbox — wyslij
na serwer wwwi;

- kary/wyrownania (VP penalties/awards) — do wydruku i ewentualnie do wystania na serwer.

Dwie ostatnie opcje wymagajg szczegdétowego omowienia.

Nie sg to opcje do wydruku, tylko przesytajg dane na strone (serwer www). Jesli nie
ustawilismy uprzednio ustawien FTP, to przyciski utworzg nam tylko strony internetowe na
lokalnym komputerze.

Strona do wyswietlenia w przegladarce internetowej jest zbudowana na ramkach (jesli ich
nie bedzie bedziemy mieli pojawi sie komunikat 404-strona nie zostata znaleziona) i — uogdlniajgc
— na ich wypetnieniu. Wiec — przy wigczonym GONCU (oczywiscie odpowiednio ustawionym FTP)
— najsamprzéd wciskamy ostatni przycisk — Frames (ramki). Program zapyta sie, czy chcemy
przesta¢ foldery (/images, /css, /sklady). Oczywiscie wyrazamy zgode i nie przesytamy ich
ponownie. Tu uwaga — przesytanie Frames czy Static www pages nie wysle (niestety) nagtowka
imprezy. Musimy wiec wroci¢ do Tools/Event’s logo editor — i po wybraniu zielonego fistaszka —
zaakceptowaé wystanie logo na strone (przy uruchomionym GONCU).

Po tym przydtugim wstepie, uruchamiamy GONCA (o ile jeszcze nie dziata), i wybieramy
Frames (pominieta opcja w omowieniu Tools/Send frames to www).

Jesli ramki sg juz na serwerze www, mozemy wysta¢ tam strony statyczne (Static web
pages). Czyli wypetnienie wystanych uprzednio ramek.

Wysytanie statycznych stron www (Static web pages) jest z tylko z nazwy statyczne. Ze
wzgledu na umieszczong ponizej mozliwos¢ (with refresh — z odSwiezaniem) oznacza, ze strona
nie jest do konca statyczna — bedzie odswiezana (wg zaszytego w programie czasu — co 1 min.).
Mamy tu rowniez opcje with crostable — razem z krzyzowka. Przy prowadzaniu ligi nie ma to
wiekszego znaczenia — bo i tak takg tabele trzeba wysta¢ — ale przy turnieju teaméw (powiedzmy
100) moze by¢ to dos¢ wazne (zarbwno czas generowania takiej tablicy, jak i sama jej objetosc
mogag przyjmowac spore wartosci).

Generalnie po wystaniu ramek na strone (obowigzek), proponujemy wystanie stron bez
zaznaczonej opcji with refresh (z odswiezaniem). Jest to spowodowane transferem danych
(odéwiezanie jest automatyczne, wiec strona bedzie sie odswiezata caty czas — co np. moze

‘zje$¢’ odbiorcy caty transfer). Przed samym zjazdem proponujemy wybra¢ ‘od rundy-do rundy’
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jeszcze raz (np. gramy pie¢ meczOow w zjezdzie, czyli od 1 do 5) i wystac te strony jeszcze raz — z
opcjg odswiezania (with refresh). Wtedy przeglgdajgcy bedzie miat pewnosc¢, ze strony sie mu
odswiezg, Po zakohczeniu meczu — nalezy przesta¢ (wybierajgc odpowiednio — np. od meczu 4.
do meczu 4.) strony statyczne (doktadniej: bez odswiezania) catego meczu, by nie zniszczy¢
transferu oglgdajgcym (po kazdej zmianie wyniku réwniez trzeba wystaé strony ‘nieodswiezajgce
sie’).

Tu jedna uwaga — w zaleznosci od liczby druzyn i liczby rund w turnieju (ADMINISTRATOR
tylko generuje strony .html) i mocy komputera moze to chwile potrwa¢ (majac tzw. niezty komputer
samo generowanie stron na 100 teamow przy 12 rundach szesciorozdaniowych trwato ok. 15.

min. — prosimy sie nie przejmowac przez pierwsze 30 min. jesli program wyglada na zawieszony).

NA PEWNO O CZYMS (jesli chodzi o opis ADMINISTRATORA) ZAPOMNIELISMY.
W razie uwag — BARDZO prosimy o nie — i oczywiscie o zrozumienie/wybaczenie.
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ryc. 36 — KOLEKTOR w pracy

Podczas instalowania ADMINISTRATORA zainstalowato nam sie pare innych programow -
miedzy innymi KOLEKTOR. Podstawowym zadaniem tego programy jest przenoszenie danych do
ADMINISTRATORA. Dodatkowo przy jego uruchomieniu mozemy ustawi¢ inne dane.

Jak tylko ustawimy KOLEKTORA prosi on o wybranie pliku .bws dla danego turnieju (na
gornym pasku Open .bws for the event) ze zwyczajnej tablicy eksploratora. Po wybraniu
odpowiedniego katalogu (o ile pliki .ows — ktére generujemy w ADMINISTARTORZE w Rounds —
sg caty czas generowane w tym samym katalogu, to program zapamietuje wczesniejszy wyboér;
czyli w zasadzie wystarczy raz wybra¢ katalog) pojawi nam sie tablica do wyboru opcji
pierniczkowych.

Jesli wybierzemy nie ten plik (lub inng baze niezgodng z zatozeniami KOLEKTORA) to
program zgtosi sprzeciw (bardzo wyrazny) wtedy trzeba zgasi¢ KOLEKTORA i uruchomi¢ go
ponownie, bo zapamieta wczesniejsze (btedne) ustawienia.

W tablicy opcji (identycznej jak we wspomnianej opcji przy wyborze MySQL connection)
mamy do wyboru:

(Before running BMPro you can changes behaviour of Bridgemates for this event:) Przed
uruchomieniem BMPro mozesz zmieni¢ ustawienia BMPro dla pierniczkow dla tego turnieju -
meczu/segmentu):

- Show board results — pokaz wyniki rozdania — Zgonie z Regulaminem Zawodéw - zawodnik nie
ma mie¢ mozliwosci poznania wynikéw z innego stotu (w zwigzku z tym standardowo opcja jest
wytgczona);

- podopcja poosibility to repeat the results after all previous results have been show —
mozliwos¢ przeglgdania wynikéw po ich catkowitym przejrzeniu (dla nas to opcja wielokrotnego

przegladania wynikéw) przy nadrzednym negatywnym wyborze niedostepna;
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- podopcja show % - pokaz % - w meczu ligowym bezsensowna (przy nadrzednym
negatywnym wyborze niedostepna);

- podopcja separate scoring of each sestion — pokazuj tylko wyniki z danego sektora.
Pamietamy o tym, ze dany turniej teamdéw ma stoty typu <numer stotéw> oraz <100+numer
stotéw>. Jesli natomiast prowadzimy dwa turnieje (ustawiamy sektor A dla jednego i sektor B dla
drugiego) oraz chcemy pokazywac rezultaty mamy mozliwosé rozdzieli¢ pokazywanie rezultatow
dla poszczegdélnych sektorow. Wcale niegtupia opcja, dos¢ czesto jej uzywamy prowadzac
rébwnoczesnie dwa turnieje par na osobnego maxa (przy nadrzednym negatywnym wyborze
niedostepna);

- Show results from perspective on NS - pokaz rezultat dla NS. Tu szczesliwie zostaty przez
Autora programu okreslone standardy na Polske ponad 30 lat temu (KoPS). Zapis w pierniczku +
jest zapisem dla NS, - jest zapisem dla EW. Mozna odznaczy¢ opcje — wtedy wszelkie zapisy
bedg generowane dla rozgrywajacego (wbrew standardom). Opcja standardowo zaznaczona;

- Results as +/-/+ - wynik wprowadzany jako+/-/= - rowniez standard KoPSowy (wynik nie jest
wpisywany w liczbie lew tylko+/-+ w stosunku do kontraktu). Mozna odznaczy¢, wtedy trzeba
bedzie wprowadzac liczbe lew (wbrew standardom) — standardowo zaznaczone;

- Show pairs numbers on startup screen — pokaz numery par przy nowej rundzie. Przy teamach
bezsensowna,;

- ... Seconds to automatic swich (5-60) — po ... sekundach pierniczek gasnie. Mamy nadzieje, ze
za dwa — pie¢ lat bedziemy mogli ten standard (25) zmieni¢ na 15 (moze 10?). Na razie 25 to
standard;

- ... Second before showning verification screen (1-7) — tyle sekund ma strona przeciwna do
zaakceptowania wyniku. Ale — jesli nie zaakceptuje, to wyniki nie jest wpisany a w pierniczku
pojawia sie migajacy wiersz — akceptacja przez EW. Bez tejze akceptacji nie zostanie
wprowadzony wynik. Wiec 1 sec wystarczy (bo jesli nie, to i tak nie ma mozliwosci przejscia do
nastepnego rozdania w pierniczku — bedzie sie on ‘budzit’ na ekranie akceptacji);

- Show bridge symbols — pokaz symbole brydzowe. U nas standardowe (od zawsze). Mozna
odznaczy¢, wtedy bedg pokazywanie literki (wg opcji Scores);

- Enter lead card — wpisz karte wistu — opcja jak przy protokole. Jesli gramy na tasowanych
rozdaniach to odznaczamy (bo w protokole, gdzie kazdy gra inne rozdanie jest bez sensu), ale
przy powielanych opcja jest przydatna. Uwazamy przy tym, czy wszystkie wisty nie sg takie same
typu 2 (trzeba przy tym pamieta¢, ze zawodnik ma obowigzek wprowadzania prawidtowych
danych — moga sie one przydac np. przy upewnieniu sie, czy rece nie byty obrécone).

Nastepna opcja to — Enter players’ IDs — wpisz swoje |D. Mozna wpisa¢ swoje |ID — lub:
tatwiej — swdj numer w druzynie (intim). Standardowo jest odznaczone- powinnismy zaznaczyc.

Jesli mamy wydrukowane karteczki na stotach z intimami — to kwestia wypetnienia line-upéw jest
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tatwiejsza — i lineupy beda wypetnione z mniejszg liczbg btedéw. Przy tej opcji mamy podopcije
Player’s ID can not be empty (Wypetniany numer zawodnika nie moze by¢ pusty). Moze to
zdopingowa¢ do nauczenia sie numeru (pierniczek nie przejdzie dalej dopoki nie zostanie
wypetniony numer zawodnika), ale numerem moze byc¢ réwniez ‘0’. Co niewiele nam daje, a moze
zdenerwowac graczy. Odradzamy jednak zaznaczenie tego checkboxa.

Nastepng opcjg jest Check boards for order entry — sprawdz, czy rozdania sg grane w
kolejnosci (po kolei). Jesli mamy powielone rozdania na kazdy stét — obowigzkowo zaznaczamy.
(W pierniczku pojawi sie pytanie, czy akceptujemy, ze gramy rozdanie nie po kolei — przy
powielonych na kazdy stét moze sie zdarzyc¢, byle nie za czesto to sie wydarzyto przy tej samej
parze. O konsekwencjach nie bedziemy wspominaé.) Jesli gramy na stotach sprzezonych opcji nie

zaznaczmy (standardowo odznaczona).

Run Bridgemate Pro Control I,ﬁ,l

Before running BMPro you can change
behaviour of Bridgemates for this event:

[ Show board results
[
[
[

[w Show rezult from perspective of S

[v Result az +/-/=

Fun BrMFro

[ Show pairz numbers on startup screen !
IE Seconds to automatic switch off [5-60] /
|1_ Seconds before showing verification screen [1-7] ez
[w Show bridge zymbaols @
[ Enter lead card Mo
[w Enter players' D= x

[ Player'z ID cannot be emphy Cancel

[ Check boards for order of entry
[v Gather intermediate resultz

[vw Automatically shut doven BMPro after zezsion

|+ illse zettings above asz default for new databazes

L

ryc. 37 — ustawienia pierniczkow
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- Gather inermediate results — czeSciowe przesytanie wynikow. Program pozwala na przesytanie
do bazy (i na strone internetowg) dwukrotnie: pierwszy raz wpisanego kontraktu, litery
rozgrywajgcego i wistu, a pdzniej rowniez wyniku (w ten sposéb widz moze $ledzi¢, jaki kontrakt
jest aktualnie rozgrywany, a pozniej jaki padt wynik w rozdaniu). Standardowo w meczach opcja
jest zaznaczona.

- Automatically shut down BMPro after session — automatycznie zamknij BMPro po zakonczeniu
sesji. Jesli bedziemy mieli wprowadzone wszystkie wyniki BMPro po paru chwilach zakonczy sie
automatycznie (na jednym komputerze moze by¢ uruchomiony tylko jeden program BMPro — co
oznacza, ze przed uruchomieniem kolejnej sesji trzeba zamkng¢ program BMPro — inaczej nowy
program sie nie uruchomi. Opcja ta wiec pozwala na ,zapominanie” o koniecznosci zamykania
BMPro po kazdej sesji). Opcja standardowo jest zaznaczona.

- Use settings above as default for new databases — uzyj powyzszych ustawien jako domysinych
przy uruchamianiu Kkolejnych (nowych) sesji. Jesli raz poprawnie ustawimy sobie opcje
uruchomienia i zaznaczymy te opcje — przy uruchomieniach kolejnych sesji KOLEKTOR
domyslnie bedzie wskazywat te ustawienia. Oczywiscie, do czasu, az nie zmienimy ustawien i nie

zaznaczymy tej opciji.

Po wprowadzeniu interesujgcych nas ustawien mozemy przy pomocy KOLEKTORA
uruchomi¢ BMPro (pytanie nad przyciskami — Run BMPro now?) — przyciskiem Yes z zielonym
fistaszkiem. Mozemy tez wigczyé KOLEKTORA bez uruchamiania BMPro - np. wtedy, gdy z
jakiegos powodu musielismy zamkng¢ KOLEKTORA i chcemy go ponownie uruchomi¢ a BMPro
caty czas dziata.

Pamietajmy o tym, Zze jesli wybierzemy opcje uruchomienia BMPro, to KOLEKTOR
zresetuje (wyczysci) serwer pierniczkowy i dane wpisze od nowa. Jesli wiec zdarzy sie, ze
komputer sie zawiesit/padt/wymaga wytaczenia, to najpierw uruchamiamy BMPro, wybieramy
wczesniejszego .bwsa (natychmiast zacznie zbiera¢ dane) a dopiero pdzniej bierzemy sie za
KOLEKTORA, ADMINA, WEBMASTERA i GONCA. Z prostego powodu — jesli uruchomimy juz
BMPro, to komputer nie pozwoli uruchomi¢ programu po raz drugi, wiec nie popetnimy btedu z
resetowaniem serwera (jesli serwer ma zasilanie, to zbiera dane caty czas - niewazne, czy jest
podtaczony do komputera, czy nie).

Jesli uruchamiamy dang sesje po raz pierwszy — wybieramy OK.

Ukaze nam sie tablica stotdéw/rozdan w KOLEKTORZE, kt6ra podczas trwania sesji bedzie
zapetniana. Na samej gérze obok logo BMPro zobaczymy $ciezke do pliku .bws a ponizej — obok
logo z delfinkiem nazwe turnieju, po znaczniku @ - nazwe naszego hosta (zapewne localhost)
numery rundy i segmentu. Po prawej stronie mozemy ustawi¢ czas ‘nastuchiwania’ nowych
danych z bazy (Read every ... second — czytaj co kazde ... sekund) . Standardowo ustawione jest
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na 10 sekund (i to jest proponowany przez nas czas). Aby KOLEKTOR zaczat odczytywac¢ dane i
wpisywac je do ADMINISTRATORA musimy wcisng¢ przycisk z dwoma zielonymi strzatkami.
Przycisk zmieni wyglad na znak STOP (uzyjemy go jesli bedziemy chcieli zatrzymac czytanie) a
pod tabelkg pojawi sie wtedy napis waiting... (czekam..) co bedzie oznaczato, ze program czeka
na dane.

Po przycisnieciu przycisku OK na pytanie czy uruchomi¢ BMPro uruchomi sie réwniez ten
program. Przez chwile bedzie widac¢, jak dane zostajg przetwarzane przez BMPro: program doda
dane do klienta, a nastepnie wysle dane na serwerek pierniczkowy. Po czym opusci sie do paska
na dole.

Podczas czytania danych przez KOLEKTORA po wypetnieniu kontraktu w pierniczku bedg
sukcesywnie pojawiac¢ sie krzyzyki w tabeli stot/rozdanie. Bedzie to oznaczato, ze wynik danego
rozdania zostat wprowadzony do systemu. Klikajgc prawym klawiszem myszki na dang kratke
mozemy edytowac dane (Change selected — zmien zaznaczone; mozemy rowniez edytowac dane
dwuklikajgc na dang kratke), zgasi¢ zaznaczenie (Clear selected) oraz zgasi¢ wszystkie
zaznaczenia - Clear all). Zgaszenie zaznaczenia (czy to jednego pola, czy wszystkich) spowoduje
odznaczenie w bazie znaku przeczytania danego rekordu — a KOLEKTOR po chwili odczyta te
dane zapisujac je w ADMINISTRATORZE. Jesli bedzie odczytywat ponownie (po odznaczeniu
przeczytania) dane — to poprzednie po prostu nadpisze. Edycja danych i zaakceptowanie
ewentualnych zmian (wyjscie z edycji danych przez OK) powoduje réwniez odznaczenie
przeczytania danych (do$¢ naturalnie), co powoduje nadpisanie wczesniejszych danych. To
determinuje miejsce ewentualnych poprawek (jesli oczywisdcie nie chcemy, bgdz juz nie mozemy
wycofa¢ zapisu w pierniczku). Jesli poprawimy cos w ADMINISTRATORZE a po6zniej (chocby
przypadkowo) odznaczymy przeczytanie rekordu — wszelkie zmiany w ADMINISTRATORZE
zostang nadpisane. W zwigzku z tym proponujemy - dopoki KOLEKTOR jest uruchomiony — aby
zmian dokonywa¢ w KOLEKTORZE. Jesli juz dokonujemy zmian w ADMINISTRATORZE (bo
KOLEKTOR nie wszystkie zmiany przyjmie — zwtaszcza wyniki typu ARB), to bardzo uwazamy na
KOLEKTORA w czasie trwania sesji (mozna zostawi¢ sobie karteczke ze zmiang do czasu
wytgczenia KOLEKTORA, aby w razie czego mie¢ dane zmian).

Jesli gracze wpisujg identyfikatory bedziemy mieli tez opcje ich odczytania (i wpisania do
ADMINISTRATORA). Odczytujemy identyfikatory dopiero wtedy, gdy na kazdym stole pojawi sie
co najmniej jeden zapis (wtedy mamy pewnosc, ze kazdy juz wpisat swoje ID.

Po wypetnieniu wszystkich p6t w tabelce wychodzimy z KOLEKTORA przez okienko na Swiat.
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9. WEBMASTER
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ryc. 38 — WEBMASTER przy pracy

WEBMASTER ma za zadanie pobieranie danych z ADMINISTRATORA, tworzenie plikow
html i przekazywanie ich do GONCA w celu wystania ich na serwer. Po uruchomieniu
WEBMASTERA musimy wybra¢ baze danych (turniej), program podpowie, ktérg runde mamy
przekazywac. (Uwaga — program ustawi sie domyslnie na nastepnym segmencie po zakonczonym
w ADMINISTRATORZE. Jesli uruchomilismy WEBMASTERA przed zakonczeniem poprzedniej
rundy musimy zmieni¢ recznie podpowiadane ustawienia. A tak naprawde najlepiej wyj$¢ z
WEBMASTERA, zakonczy¢ poprzedni segment i uruchomi¢c WEBMASTERA ponownie.
Uruchomienie WEBMASTERA przez zakonczeniem poprzedniego segmentu spowoduje
wysytanie stron bez zakonczenia poprzednich — nieczytelnie wyglada to w Internecie.)

Po wybraniu danej rundy i segmentu pokazuje nam sie znajoma tabela. Przy niej przycisk
do okreslenia czasu odczytywania i przekazywania danych. Czas, ktory mozemy ustawic¢ zalezy
od wielkosci turnieju oraz od mozliwosci internetowych. Jesli turniej nie jest za duzy i potgczenie z
internetem mamy dobre raczej nie zmniejszamy proponowanych 60 sekund. Cho¢ nam zdarzato
sie juz ustawiac i 360 sekund...

W tym programie pojawia sie na pasku narzedzi opcja Tools.

A w niej mamy zaznaczong opcje Don’t send boards — nie wysytaj rozdan. Jesli mamy
zaznaczong te opcje - program nie bedzie przesytat protokétéw do internetu. Spowodowane jest to
dbatoscig o tajno$¢ rozdan — wiadomo, iz zawodnicy grajg rozdania w roznym tempie. Rozktad (i
zapis w rozdaniu) jest przesytany przy pierwszym odebranym rezultacie. Jesli odznaczymy Don’t
send boards to razem z pierwszym wynikiem w danym rozdaniu przestany bedzie do internetu
rowniez rozktad, ktory bedzie dostepny nawet na przegladarkach w telefonach komorkowych.
Dlatego proponujemy odznaczac te opcje dopiero pod sam koniec gry danego segmentu (np. gdy

grane jest ostatnie rozdanie). Trzeba wiedzie¢, ze program wysyta tylko ostatnie przeczytane
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rekordy. Wiec po odznaczeniu opcji nie wysytaj rozdan powinnismy zgasi¢ wszystkie zaznaczenia
(tak jak w KOLEKTORZE — prawy klawisz na jakas kratke w tabeli i wybieramy Clear all marks —
odznacz wszystkie zaznaczenia). Wtedy program wysle wszystkie oczytane na nowo rozdania.

Mamy tu tez opcje Round results to projector — ustawienia projektora (w danej rundzie).
Jako, ze turnieje teaméw potrafig by¢ duze (np. 100 teamdw) wyswietlanie danych na projektorze
moze by¢ nieczytelne (w internecie zawsze mozemy przesung¢ widok). Mamy tam ustawienia:
Change page every ... seconds — odswiezaj strone co ... sekund; Matches per page — meczdéw na
stronie; Columns per page (1 or 2) — kolumn na wydruku (1 lub 2); mozliwo$¢ zaznaczenia
wysytania plikéw projektora do internetu (jesli np. obstugujemy projektor z innego komputera niz
ten na ktérym prowadzimy turniej). Pliki bedg nazywac sie tak samo jak pliki rundy, tylko na koncu
nazwy program doda znaczniki -1, -2 itd.

Tu ciekawostka — ustawienie to nie tylko ustawia strony rundy (wyswietlanie wynikéw
poszczegblnych meczéw) ale réwniez i ... wydruk ustawienia rundy! (Czyli to co drukujemy w
ADMINISTRATORZE spod przycisku Round). Pliki bedg nazywac sie tak samo jak pliki ustawienia
rundy, tylko na koncu nazwy program doda znaczniki -1, -2 itd.

Mozemy tez przesta¢ poprawione rozdanie (rozdania) na strone.

Przy wypetnianiu tabelki najpierw mogg sie pojawia¢ plusy. Sg to (o ile wczesniej tak
zaznaczylismy w ustawieniach w KOLEKTORZE) czesciowe wyniki — jeszcze bez rezultatu.

W prawym dolnym rogu mamy ikonke GONCA. Jesli ikonka jest czerwona — program nie
ma tacznosci z GONCEM (bo ten jest np. wytgczony). Jesli jest czerwona — jest komunikacja z
GONCEM. Jesli GONIEC jest wtgczony i mamy czerwong ikonke mozemy w nig klikngé —
WEBMASTER ponownie sprawdzi potgczenie z GONCEM (i — jesli wszystko gra — zmieni jg na
zielong).

Jesli juz zaczynamy przesyta¢ dane do internetu — wciskamy klawisz czytania. Tak samo jak w
KOLEKTORZE.
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ryc. 39 — pracujgcy GONIEC

To ostatni omawiany program. No, prawie...

Ale ostatni potrzebny do wysytania plikbw do internetu. GONIEC najpierw sprawdza
potgczenie z internetem. Jesli go nie ma — nie zechce sie uruchomi¢. Zresztg poprawnie —
odpowiedzialny jest za przesytanie do internetu plikéw otrzymanych od ADMINISTRATORA badz
WEBMASTERA.

Jesli juz mamy potgczenie z internetem — GONIEC zacznie swa prace.

Na gérnym pasku mamy:
wybor Server:

- mozemy wstrzymaé/wznowié przesytanie Stop/ Start,

- sprawdzi¢ ustawienia portu (musi by¢ taki sam jak w ustawieniach w ADMINISTRATORZE);

- sprawdzi¢ ustawienia FTP;

- zminimalizowaé GONCA do paska po prawej stronie (tray);

- wyj$¢ z programu. Uwaga — jest to jedyny prawidtowy sposob wyjscia z programu. Jesli uzyjemy
w tym celu prawego goérnego krzyzyka to GONIEC zagniezdzi sie nam w prawym dolnym pasku, a
nie zamknie.

wybor Threads (watek)

- tu mamy tylko jednag opcje kill FTP thread (zabij watek FTP) — zrywa przesytanie plikéw do
internetu. Goniec jest programem, kitdéry moze obstugiwaé jednoczesnie wiele przesytanych
watkow (podczas przesytania kazda proba przestania pliku bedzie na poczatku oznaczona cyfra:
0, 1, 2 etc). Jesli nastepny watek zacznie sie, nim skonczy sie poprzedni, GONIEC oznaczy go
kolejng cyfra. Powinnismy jednak mie¢ ustawiony taki czas przesytania danych, by watek zdazyt
sie zakonczy¢, nim ruszy ponowny (czyli caty czas watek 0). Jesli tego nie dopilnujemy liczba
watkow bedzie sie zwieksza¢, co moze spowodowac¢ ‘zmeczenie’ komputera, az do jego
zamkniecia. Jesli zauwazymy niepokojgcy objaw numerédw watku (nam zdarzyto sie raz

zaobserwowac watek 89 i komputer odmowit wspotpracy), trzeba przerwaé wysytanie FTP.
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11.SQLyog y lub inny administrator serwera DB
Instalowalismy program do administrowania serwera DB — czyli do obstugi MySQLa.

Uruchamiamy program (Start/Wszystkie programy/SQLyog/SQLyog — ikonka z delfinkiem).

) 5Qlyog Community Edition- MySQL GUI - [root - root@localhast*] = | [
1 File Edit Favorites DB Table Objects  Tools Window Help
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ryc. 40 - SQLyog

W programie na razie musimy zapisaC¢ swoje ustawienia. Klikamy w New.. (lewy gérny

przycisk), wpisujemy nazwe ustawienia (np. root) oraz reszte:

- MySQL Host Adress — localhost

- User Name (nazwa uzytkownika) — root

- Password (hasto) —to samo co przy instalacji MYSQLa (pamietamy je jeszcze?)
- oraz Port— 3306

i po nacisnieciu Connecttgczymy sie z serwerem DB.

W okienku po lewej stronie pokaze nam sig lista baz (tam tez powinien sie znalez¢ nasz
turniej). Klikajac na plusik przy nazwie turnieju (bazy) zobaczymy strukture bazy. Znajdziemy tam
np. opis bazy (admin). Jesli klikniemy na napis i przejdziemy do Table data (w okienku po prawej
stronie na gorze jest pasek zadan — tam pod punktem trzecim mamy Table data — dane tablicy).
Mozemy tam zobaczy¢ opis turnieju. | uprzejmie prosimy o nie zmienianie danych.

W zasadzie wszelkich operacji dotyczace turnieju dokonujemy w programie
ADMINISTRATOR. Poza paroma.

Jesli chcielibysmy usungé baze (uwaga — operacja nieodwracalna) np. z powodu ich
nagromadzenia, lub btedu w bazie — nalezy na nazwe bazy klikngé prawym klawiszem — rozwinie
sie menu.
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Moze przed usunieciem bazy zrobmy jednak jej kopie bezpieczenstwa. W tym celu z
rozwinietego menu wybieramy Backup Database As SQLDump. Po wybraniu przycisku [...] na
koncu wiersza export to file (eksportuj do pliku) wybieramy katalog gdzie chcemy przechowywac
baze, wpisujemy nazwe i wracamy do poprzedniego okienka. Wszystko powinno by¢ ustawione
domyslinie, powiedzmy, ze nie zaszkodzi sprawdzi¢, czy nad wypetniong witasnie linijkg jest
zaznaczona opcja Structure and data — struktura i dane. Jesli jest, to wybieramy na dole przycisk
Export — wyeksportuj. Powstanie w danym miejscu plik o naszej nazwie i rozszerzeniu .sql. To
nasza baza danych. Mozemy jg dla potrzeby wczyta¢ ponownie (prawy klawisz na pierwszy wiersz
w prawym okienku — root@localhost — i wybor Restore From SQL Dump... - wczytaj baze z ....
Jesli tu wpiszemy poprzednig $ciezke (lub znajdziemy zrzut bazy przy pomocy klawisza [...]) to
odzyskamy baze.

Usuwamy baze klikajgc prawym klawiszem na jej nazwe i wybierajgc opcje Drop Database.
Przypominamy, ze je$li wczesniej nie zrobiliSmy zrzutu bazy ta operacja pozbawi nas wszystkich
danych dotyczacych tego turnieju — i jest nieodwracalna.

Nie mozna zmieni¢ nazwy bazy danych. Aby to zrobi¢ trzeba troche sie pobawié — utworzy¢
nowg dowolng baze danych (prawy klawisz na Root@localhost i wybor create database) i wpisac
potrzebg nazwe. Teraz przejs¢ do niechcianej nazwy, rozwing¢ menu prawym klawiszem, wybraé
Copy Database To Different Host/DB (skopiuj baze na inny host/baze), wybra¢ nowg nazwe z
rozwijajgcej sie listy (liste rozwija strzatka w dot po prawej stronie okienka), mozna zaznaczyc¢
Drop Table If Existis In Target, koniecznie zaznaczy¢ pie¢ obiektéw ponizej (Drop 5.x Objects,
Copy views, Coppy triggers, Copy procedures, Copy functions) i wykona¢ Copy. Wtedy dane
przekopiujemy do nowej bazy danych (powiedzmy, Zze de facto nowej nazwy) i bedziemy mieli
dwie identyczne na dang chwile bazy — tylko pod inng nazwg. PowinniSmy usunac te
niepotrzebna...

50



12.KROK PO KROKU
Teraz sprébujemy opisa¢ potrzebne kroki do zatozenia/prowadzania rozgrywek ligowych (do
turnieju procedury troszke sie zmieniajg). Ale juz bez poprzednich wyjasnien.

ZAKLADAMY LIGE

Zaktadamy przy tym, ze mamy wczesniej potrzebne dane.

- przygotowujemy logo ligi (moze by¢ np. logo zwigzku) - opcjonalnie
- przygotowujemy ikonke ligi — opcjonalnie
- zaktadamy turniej w ADMINISTRATORZE

- wybieramy katalog do plikébw www (Tools/Local directory H)
- ew. opracowujemy wyglad strony (Tools/Page style ﬂ)

- ew. zmieniamy jezyk (Tools/Page language ﬂ)

- edytujemy logo turnieju (Tools/Event’s logo editor )

- zmieniamy ustawienia FTP (Tools/Transmission settings )

ieni - . Full name:[ECC:
- zmieniamy nazwe turnieju (Editiors/Full name of event ' Iﬁ)

- sprawdzamy i ewentualnie zmieniamy prefiks turnieju (Editiors/Prefix for filenames

Filez' names prefi:-::IEIE )

- ZAMYKAMY PROGRAM ADMINISTRATOR (w celu zapamietania ustawien)

- otwieramy program ponownie

; |
- wpisujemy nazwy teamow (Editiors/List of teams & =)

- kopiujemy nazwy do krotkiej nazwy (222222])

Pl |
- wpisujemy nazwiska graczy (Editiors/List of players @ e )

- drukujemy nazwiska z intim dla graczy (do wywieszenia lub na stoty)

. I . B Founds )
- wypetniamy rozstawienia w Rounds (Editiors/Set rounds —_____1) wraz z datg, godzing,

numerami poczatkowych rozdan

_ sprawdzamy ustawienia imp/VP (Editiors/Way of counting — B _],

.. . . .. . , & imps+vP
- sprawdzamy ustawienia dzielenia miejsc (Editiors/Ties E )

Butl |
- sprawdzamy/zmieniamy ustawienia Butlera (Editiors/Configure Butler 24 Bulr )
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- uruchamiamy GONCA

- wysytamy na strone ramki ( Tools/Send frames to www ﬂl)

- wysytamy na strone statyczne strony (Editiors/Printouts and www ﬂl)

PROWADZIMY ZJAZD

. . s s Fiounds |
- generujemy bwsy na wszystkie rundy w zjezdzie (Editiors/Set rounds )

. . . .. g‘;’ Boards
- wezytujemy rozdania do wszystkich rund (Editiors/Import hands )

Line- |
- drukujemy line-upy na wszystkie mecze (lub tylko pierwszy) (Editiors/Lineup © Liew )
- rozktadamy/wywieszamy liste zawodnikéw z infim

- programujemy i rozstawiamy pierniczKki

PROWADZIMY MECZ
- uruchamiamy KOLEKTORA wybierajgc potrzebny .bws i — po sprawdzeniu ustawien

uruchomienia — uruchamiamy BMPro

- wigczamy czytanie w KOLEKTORZE

- uruchamiamy WEBMASTERA i wtgczamy czytanie

- uruchamiamy GONCA (o ile mamy potgczenie z internetem)

- po rozpoczeciu meczu i wpisaniu na kazdym stole przynajmniej jednego zapisu odczytujemy
Cezarowe numerki

- poprawiamy line-upy (zgodnie z wypetnionymi przez kapitanéw kartkami line-upow)

- w trakcie rundy wpisujemy kary, poprawiamy w KOLEKTORZE zapisy

Ling- |
- jesli nie mamy — drukujemy line-upy na kolejny mecz (Editiors/Lineup (2 Line-up )

- pod koniec segmentu odznaczamy Don'’t send boards w WEBMASTERZE i gasimy wszystkie
przeczytane rekordy
- po zakonczeniu segmentu:

- zamykamy KOLEKTORA i WEBMASTERA

- ew. zamykamy GONCA (nie jest to konieczne)

<m change... )

- przeliczamy (Editiors/Recalculate lub — jak kto woli — zmieniamy nr

zakonczonego segmentu
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- drukujemy kontrolki z ostatniego segmentu do rozdania (w celu kontroli)
- drukujemy Butlera

- po zakohczeniu meczu:
- zamykamy KOLEKTORA i WEBMASTERA

- ew. zamykamy GONCA (nie jest to konieczne)

<1 change... )

- przeliczamy (Editiors/Recalculate lub — jak kto woli — zmieniamy nr

zakonczonej rundy
- drukujemy kontrolki z ostatniego segmentu do rozdania (w celu kontroli)
- drukujemy wyniki
- drukujemy tabelke
- drukujemy Butlera
- przesytamy strony statyczne zakonczonej rundy do internetu

| to chyba w zasadzie tyle...

grudzien 2010-luty 2011

Wan Romanski & Maciej Czajkowski
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