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Programm
Meniibeschreibung

Die Menis sind feontexct sensiti, also ablhingig vor jeweiligen Status des Tmmers,
o algsale

Turnier=> Neu

Sie kénnen zu jeder Zeit, auch wenn ein Turnier gerade bearbeitet wird, ein Neues anlegen.




e =]

kf Turnierbeschreibung I

Uberschitt |

Turnierdatum I Sonntag |, 08, September 2009 j

Maximale Zshl Spieler je Team |4 31

Abrechnungsar | =l
Ermitlung cer Rangordnung | j
~Handikap (optional)
Handikap Typ |Kein Handikap angewendet :J
Handikap I j

I™ Turnierwird in siner Gruppe durchgefiihnt (aptional)

Cantest D | {optional, nur fiir Bewerbe relevant)

Ubernehmen | abbrachen I

A

Bild 1: Turnier Neu

Turnierbeschreibung:

Dient zum Kennzeichnen und Finden eines Turnieres. Die Turnierbeschreibung wird in der
Maske Turnier 6ffnen angezeigt. Turnierbeschreibungen miissen nicht eindeutig sein.

Uberschrift:
Die Uberschrift wird standardmiBig auf allen Ausgabeformularen (pdf, Druckseiten) angefiihrt.

StandardmiBig wird die Uberschrift gleich der Beschreibung gesetzt, das koénnen Sie natiirlich
tberschreiben.

Turnierdatum:

Sie kénnen ein beliebiges Datum wihlen, daher Turniere auch im vorhinein anlegen.

Maximale Zahl Spieler je Team:




Dieser Wert beeinflu3t die Anzahl Spieler, die einem Team zugeordnet werden konnen. Dieser
Wert ist entweder von der WKO oder der Ausschreibung abhingig.

Abrechnungsart:

Sie konnen zwischen Internatianl Match Points (IMPs) oder Board a Match (BAM) Abrechnung
wihlen. Dieser Wert ist nach dem Speichern nicht mehr dnderbar.

Ermittlung der Rangordnung:

Die Ermittlung der Rangordnung kann auf zwei Arten erfolgen, ndmlich nach den
konventionellen Kiriterien VPs, IMPs oder neuzeitlich nach (VPs, Siege, IMPs). Diese
Einstellung ist nachtriglich nicht mehr dnderbar. Moglicherweise wird letztere Variante durch
den OBV verpflichtend eingefiihtt.

Turnier wird in einer Gruppe durchgefiihrt:

Wenn ein Turnier zur Ginze in einer Gruppe durchgefiihrt wird, entfillt der Dialog "Einteilung
in Gruppen", bei Auswahl dieser Option. Diese Definition ist nach dem Speichern nicht mehr
anderbar.

Falls Sie ein Turnier mit Handikap spielen wollen, kénnen Sie das hier definieren (siche auch
Verwaltung Handikaps). Zu wihlen ist ein Handikap Typ (derzeit nur IMP Handikaps
implementiert) und das zum Typ gehorige Handikap. Handikaps sind nur bei Verwendung
von Bridgemates relevant. Diese Definition ist nach dem Speichern nicht mehr dnderbar.

Die Felder Turnierbeschreibung, Uberschrift, Turnierdatum, Maximale Zahl Spieler je
Team konnen im Dialog Andern geandert, letztgenannter Wert kann nur erhoht werden.

Mit der ContestID kénnen Turniere identifiziert werden. Einerseits fiir Abrechnungsdaten an
den OBV relevant oder fiir Bewerbe die iiber MagicMPComposer abgewickelt werden. In
letzterem Fall nur notwendig, wenn pro Tag mehrere Teamturniere stattfinden.




Turnier> Offnen

In dieser Liste konnen Sie ein Turnier durch Doppelklick in der entsprechenden Zeile, zur
Bearbeitung aufrufen. Das ist auch jederzeit wihrend der Bearbeitung eines Turniers moglich.

=10l x|

Doppelklick in Zeile tnffnet"l'urni%

single Group Contests | 22.10. 2008 20:5E6 | IMPS

Datum | Eingruppig

| Abrechnung

Beschreibung

Seltsame Sitzordnung [19.10.2008 13:21 |IMPS O
Testing the bye 17.10.2008 18:21 |IMP3 |
very small 15.10.2008 14:54 |IMPS r
Fehlermeldung 07 10.2008 18:17 |IMPS [
Demo kaode Test 0B.10.2008 13:58 |IMP3S r
RoundRaokin Test 05.10.2008 14:14 |IMPS [
200 24.09.2008 22:27 |IMPS |
“ery Large 24.09.2008 22:26 |IMPS r
First Bt 01 13.08.2003 Board a Match r

Ahbrachen |

Vi

Bild 2: Turnier 6ffnen

< Fir alle Tabellen kénnen soweit sinnvoll, die Zeilen nach beliebigen
Spalten auf oder absteigend sortiert werden, in dem in das Feld in der
Spalteniiberschrift geklickt wird. Daraufhin wird ein nach oben oder unten
gerichteter Pfeil angezeigt, der die Sortierfolge symbolisiert.

Turnier> Andern

Dient zum Andern verschiedener Daten, wie in Turnier=Neu beschrieben. Die Felder, von
nachtriglich nicht mehr dnderbaren Daten, sind grau (Windows einstellungsabhingig) unterlegt,
diese Werte konnen nicht uberschrieben werden.




Turnier=>Verwaltung=> OBV Spieler importieren

Die Spielerdatei kann entweder von der MagicContest Datenbank tibernommen, oder von der
vom OBV zur Verfiigung gestellten MCPlayer Datei importiert werden. In ersterem Fall
wirden auch fallweise angelegte ,,+Mitglieder* zur Verfiigung stehen

Der Vorgang ist einfach: Datei (Datenbankdatei oder MCPlayer Datei) mittels Suchen im
Dateisystem (kann auch ein Netzwerklaufwerk sein) eintragen und Importieren.

Die  MagicContest ~ Datenbank ~ (MagicC.mdb)  befindet ~ sich  im  Ordner
C:\Magic Contest\Magic Contest Documents.

B Spieler importieren 3 =10l x|

Quelle

' MContest Datenbank,

* MCPlayer Datei

Dateii || Suchen |

Status

Irmpotierern | Ende |

Bild 3: Spieler importieren




Turnier= Verwaltung = Einstellungen= Admin:

Datenbank
Fir das Speichern der Daten dieses Dialoges benotigen Sie Administratorrechte.

Einstellungen Datenbank _ =10] %]
% Datenbanksystem ISQL Server 2005 d
Datenbank Instanz I|DCEI|hDST j Laden
Datenbank |BridgeTeam

¥ “Windows Integrierte Anmeldung

Benutzer |

Pasgswort |

‘ Ubernehmen I Abhrechen

Bild 4: Einstellungen Datenbank
Datenbanksystem: Derzeit nur SQL Server 2005 wahlbar.

Datenbank Instanz: Der Name der SQL Server Instanz. Auf einem Rechner kénnen mehrere
Instanzen installiert sein, sowie kénnen mehrere Rechner in einem Netzwerk verfiighar sein.
Mittles L.aden werden diese Instanzen gesucht, dieser Vorgang kann einige Zeit in Anspruch

nehmen. Bei isolierten Rechnern wird hier genau eine Instanz angezeigt, nimlich jene des
lokalen Rechnets.

Datenbank: Muf3 BridgeTeam hei3en.

Windows Integrierte Anmeldung: Der SQL Server erlaubt Anmeldungen tiber den Windows
Benutzer. Dessen Rechte werden in etwa auf die Rechte eines Datenbankbenutzers in der
Datenbank tbertragen. Wenn Sie sich als Administrator anmelden, haben Sie auch in der
Datenbank alle Rechte. Bei integrierter Anmeldung brauchen Sie sich nicht mehr gesondert an
der Datenbank anzumelden.

Benutzer und Passwort sind notwendig, wenn Sie nicht die Windows Integrierte Anmeldung,
sondern einen Datenbankbenutzer zur Anmeldung verwenden. Dieser Benutzer muf3 in der




Datenbank angelegt sein und das Recht haben gespeicherte Prozeduren (stored procedures)
auszufithren.

Turnier= Verwaltung = Einstellungen= Benutzer: Pfade

Die Daten dieses Dialoges sind benutzerspezifisch.

Allgemeine Einstellungen (=] ]

Ausgabedialog

Export Werzeichnis: ID\tempDB Suchen

 BridgeMates

Bid Control Prog. |C:\Pr0gram Files\Bridgemate Pro\BiPro exe Suchen

“erzeichnis

e |C:\Documents and SetingsiwhroseriMy Documentsitemp Suchen

Ubernahmean | Abbrechan

Bild 5: Pfade

Das Export Verzeichnis ist jener Pfad im dem standarmaBig die exportierten Ausgabedateien
(pdf, html) abgelegt werden. Pfad und Dateiname kénnen jedoch auch nochspiter wihrend des
Exportierens durch aufzurufenden Exportdialog, angegeben werden.

Das Feld BM Control Prod. Gibt Pfad und Datei des Bridgemate Pro Control Programmes an.
Diese Angabe ist optional und fir die Aktion Ubernehmen nicht zwingend.

Das Feld Verzeichnis fiir BM Dateien gibt den Pfad an, in dem die Bridgemates
Datenbanken angelegt und verarbeitet werden. Diese Angabe ist optional und fir die Aktion
Ubernehmen nicht zwingend.

In allen Feldern konnen die Werte nicht direkt eingetragen werden, sonden tber den
entsprechenden Dialog, der mittels Button Suchen aufgerufen wird. Die aufgerufenen Dialoge
etlauben auschliefllich die Angabe eines gultigen Verzeichnisses oder einer vorhandenen Datei

(Programmes).




Turnier= Verwaltung= Turniere léschen

Diese Funktion loscht Turniere aus

der Datenbank. Mit den

Windows

ublichen

Tastenfunktionen (Shift, Ctrl, Mausklick,..) kénnen auch mehrere Zeilen (Turniere) ausgewahlt

werden.

8 Turniere I16schen Ol x|
Turniere zum Lozchen markieren [mehrfache Auswahl moglich]

Bezchreibung | D atum | &brechnung | Eing
Single Group Con... | 22 1002008 20:56 | IMPS

Seltzame Sitzord... 191020021521 | IMPS

Testing the bye 17102008 18:21 | IMPS

wery small 15102003 1454 | IMPS

Fehlermeldung 071020081817 | IMPS

Demo Mode Test  [0610.2008 1358 |IMPS

RoundRobin Test | 05.10.2008 1414 | [MPS

200 24.09.2003 22:27 | IMPS

Yery Large 24.09.2008 22:2I3h [tPS

Firzt BA 01 15.08.2008 l’@ Board a Match

Bild 6: Turniere 16schen




Turnier= Verwaltung= Handikaps

Hﬁﬂdikﬂ{"rﬁ"ﬁ IMPS Korrektur furCIEI"»?" bAP-Kategorien _:J

Beschreibung

b IkAF Handikap 01

Anlegen | | dndem I Lazchen |

Ende |

Bild 7: Verwaltung Handikaps

In diesem Dialog kénnen Handikaps zu einem Handikap Typ angelegt, geindert und geléscht
werden. Derzeit ist nur ein Handikap Typ definiert, nimlich IMPs Handikaps. Der Typ
bestimmt die Logik des Handikaps.

Imp Handikaps

IMP Handikaps definieren eine IMP Korrektur bei jedem Match, abhingig von der
durchschnittlichen OBV MP Kategorie eines Teams. Der Durchschnitt wird aus dem
Durchschnitt der einzelnen Spielerkategorien gebildet und ist auf die nichste ganze Zahl
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aufgerundet. Spieler die nicht in der OBV Datei enthalten sind, werden mit Kategorie 5
eingestuft. Spieler die in der OBV Datei als ,Nicht OBV Spieler’ gespeichert sind und als
Kategorie 0 haben, werden als Kategorie 1 gewertet.

IMP Handikap bearbeiten ;IEIE.I

Eezchreibung

Teamdurchachnitt. Aufidbawerung in IPS

Grandmazter -9 X
Juninr-Grandrraster - -
Senior-Lifernaszter = :

Lifernaster - =

Seniormaster -5 :

kAaster ') -

Juniarmaster -3 - [%
Clubmaster -2 : |
anfanger - -

Libernehtmen | Ahbrechen |

4

Bild 8: Imp Handikap definieren

Die IMP Handikaps zweier Teams werden subtrahiert. Das Ergebnis wird zu den im Match
erzielten IMPS addiert.

Zum Beispiel: Team A Lifemaster Kategorie, Team B Masterkategorie

Ergbnis A: B =12 Imps + (-6 - -4) = 12 -2 = 10 Imps nach Handikap Anwendung




Teamdaten= Teams eingeben/andern

In diesem Dialog werden die Teams und deren Spieler verwaltet. Um moglicherweise
Zeitengpisse bei der Eingabe, vor allem bei Hausturnieren, vorzubeugen, kénnen Teams
vorerst auch ohne Spieler und ohne Nummer sondern nur mit Namen definiert werden.

% Team Eingabe / Anderungen -0 x|
[ Team [~ Teamliste und And ktionen
Name ‘ Nummer ¢ | Spieler 1 Spieler 2 | Spieler 3 ‘ Spieler 4
Mame I _— = . = =
Team1 |1 b s Hon. Ty
Team 2 2 “Wadl Robin Ebinger Magdalena Tarnok Bernadette | Krafek Sonja
Nummer I j Team 3 3 Schubert lana Hauk Flo Haolub Sabrina Pohorely Maja)
Team 4 4 Malik David Fantel Lukas Schneider Gerti Klein Dominik
Team 5 ] Hermann Sophie Madarassy Noemi Madarassy Iris Kodek Sehasti
[~ SpielerTeam
Team B B Hofmann Lisa Unger Maya Fuchs Sewerin Feldmann Jes:
Team 7 7 Ranger Ulrike Herczeg Christina, Sima Melanie Ranger Nicole
Team 8 5] Jager Nikolaus Schidgelhofer Wolfgang |Hahn Robert Schmidt Lisa
Siefsiei I j Team 8 a Hammerschmid Regina | Springer Jakob Bachl Manuel Berger Stepha|

Spielerlibemehmen

Spieler ldschen
2 »
Team ihermehmen Anzehl Teams 2 Ausgewdhltes Team wird mit Doppelklickzum Andern aufgerufen
Ende

Bild 9: Team Eingabe

Name: Bezeichnung des Teams, muf3 mind. 20 Zeichen lang sein. Programmtechnisch hat der
Name keine Bedeutung,

Nummer: Teams werden von 1 bis Anzahl Teams durchnummeriert. Das ist fir die
Sitzordnungen 1:2,3:4,... und 1:N/2+1, 2:N/2+3,... von Bedeutung. Die Eingabe muf3 aus einer
Werteliste entnommen werden, diese enthilt jeweils alle freien Nummern. Das Feld kann auch
leer bleiben und entweder spiter (aber vor der ersten Runde) ausgefiillt oder automatisch
vergeben werden.

Spieler: Die Spieler werden ebenfalls aus einer Liste entnommen. Die Liste enthalt die Eintrdge
Zuname, Vorname, Klubnummer und ist nach diesen Werten sortiert. Es werden nur Spieler
angezeigt die noch keinem Team angehdren. Nur auf diese Weise werden Spieler mit ihrer OBV
Nummer tbernommen. Sie kénnen auch einen beliebigen Namen eintragen und tibernehmen,
in diesem Fall wird dem Spieler keine OBV Nummer zugeordnet.

Durch Spieler iibernehmen kommt der Spieler in den "Teampool'. Aus diesem koénnen Spieler
mit Spieler 16schen entfernt werden. Die maximale Anzahl Spieler eines Teams wird in den
Turnierparametern festgelegt und kann nachtriglich vergrofert werden.
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Teamnamen Grof3buchstaben: Mittels dieser ,Checkbox’ wird ein Teamname automatisch in
Grof3buchstaben geschrieben. Diese Einstellung gilt fiir die Laufzeit der Applikation

Andern eines Teams

Das Andern eines Teams erfolgt durch Doppelklick auf die entsprechende Zeile der Teamliste.
Im Anderungsdialog sind abhingig der aktuellen Runde und Anzahl Runden einige Anderungen
nicht méglich, wie zB. das Andern der Nummer wenn bereits mehrere Runden angelegt sind.

¥ Anderungen Team == . -ID[xI
- Team
MNarme |Tea_m 4
Nummer [ B
~ SpielerTeam
Spister 3

Epielerubemehmen |

Fantel Lukas

Schneider Gerti
Klein Dominik

schadinger Thomas.

Haltrich lsakella

Spielerlaschen |

Ubemehmen | Abbrachen |

Bild 10: Team dndern
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Teamdaten- Teams loschen

Teams 16schen entspricht dem Vorgang Turniere 16schen und ist nur moglich solange nur eine
Runde angelegt ist. Das heil3t im eigentlichen Sinn, solange das Turnier noch nicht begonnen
wurde. Wenn es notwendig ist Teams zu l6schen obwohl mehrer Runden angelegt sind, miissen
Sie vorher alle Runden grofB3er 1 16schen.

i Teams Loschen i —lolx|
i Teamliste

Name Nummer Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5

Team 1 1 Maohammadkhani Minjam |Ramstrdm Maria Haorvath Benny Bratusa Sabrina  |Wand Eva-Maria

Team 2 2 YWadl Rokbin Ebinger Magdalena Tarnok Bernadette |Krafek Sonja Franzel Denise

Team 3 3 Schubert lana Hauk Flo Holub Sabrina Paoharely Maja Poharely Benry

Team 4 4 hdalik David Fantel Lukas Schreider Gerti Klein Dominik. Schadinger Thomas

5 - ; ;

B

Team 9

4

Hammerschmid Regina

Springer Jakok

Bachl Manuel

Team 5} Hofmann Lisa Unger Maya Fuchs Severin Feldmann Jessica |Feldmann Jacgueline
Team 7 7 Ranger Ulrike Herczeg Christina Sima Melanie Fanger Micale Altwirth Pascal
Team § g Jager Mikolaus Schlogelhofer Wolfgang | Hahn Fobert Schridt Lisa Hiftherger Julia

gl

Berger Stephan

Orlinger Corina

Anzahl Teams

—

Bild 11: Teams loschen
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Teamdaten= Teamnummern priiffenvergeben

8 Team Nummern Vergabe B [=] B3

& MNummem priifen

 Mummem libemehmen, fehlerhafte korrigieren

C Mummern werlosen

£ BNurmmern wetosen nach Summe TeambdR

Ausfibren Ende

Bild 12: Nummern Vergabe
In diesem Dialog kénnen Sie 3 Operationen durchfithren:
e Priifen ob die (hindisch) eingegebene Nummerierung konsistent ist

e DPrifen ob die (hindisch) eingegebene Nummerierung konsistent ist und
fallweise Fehler korrigieren

¢ Die gesamte Nummerierung verlosen

Bei Verwendung der 'vorgesetzen' Sitzordnungen Rundel und Runde2 priift das Programm
automatisch bei der Sitzordnungsvergabe, ob eine konsistente Nummerierung vorliegt.

15



Teamdaten= Teams ausscheiden

Das Ausscheiden eines Teams ist ab Runde 2 mdglich, in Runde 1 mul3 es geloscht werden.
Dieser Vorgang ist nicht umkehrbar. Definitionen tber Gruppeneinteilungen und
Sitzordnungsparameter bleiben erhalten, allerdings werden bereits erfolgte Gruppenecinteilungen
und Resultate dieser und aller héherer Runden zuriick gesetzt.

Der Zeitpunkt des Ausscheidens ist sofort in der Runde wirksam, in der diese Funktion
aufgerufen wurde. Ausgeschiedene Teams werden in der Maske nicht mehr angezeigt.

Breams ssscheen =

Teams scheiden sofort aus. sind also in dieser Runde nicht mehr present!

hleih bl

Definitionen aber G

pp inteil und Resultate diezer und hoherer Runden werden zuriickgesetzt.

~ Teamliste

Name | Nummer

Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3

A r Helrmut A
Drai Ahluwalia Satpal Ahmadian Shadi Aigne Aigne
Wier g Aixberger Martin Aker Remzi Akmanlar Kaan Albere
Finf il Alder Rosa Altrichter llse l}\ Altwirth Fascal Ander]
Sechs 7 Adensamer Jutta Lappel Edith Amplatz Kurt Amrmal
Sieben 8 Amplatz Gertraud Ananieva-Plachetzky Krasimira | Amschl Liselotte Ander
Acht 1 Ambler Walter Andonians Georg Andonians Jenia Andre
MNeun B Andreev Plamen Andreica Dan Alexandru Angebrandt Dietlind Edith |Angeh|
Zehn 10 Anzengruber Stephan | Aplienz Anneliese Appel Susanna Artning
Elf 4 Angst Peter Artes Horst Arming Siegfried Arige B

Team ausscheiden Ende |

Bild 13: Team ausscheiden
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Sitzordnung = Definition: Einteilung in Gruppen

Die zur Auswahl stehenden Méglichkeiten zur Gruppeneinteilung hingen vorwiegend von der
aktuelllen Runde, aber auch vom Status eines Turnieres ab. So ist zB. die Option "Einteilung
beibehalten" in Runde 1 sinnlos, aber auch Auf und Abstiege sind wihrend eines Round Robin
Modus nicht anwendbar.

B Einteilung in Gruppen =10l

| Bestehende Einteilung beibehalten

C Anzahl Gruppsﬁbleibt gleich, aber Aufund Abstiege aus Yorrunde (es missen mindestens 2wel Gruppen definiert sein)

 Runde 1: Alle Teams spielen in eine Gruppe

C Wanuelle Einteilung je Gruppe/Rang (Anzahl Gruppen ancerar Anzahl Gruppen Ii2 3:
" Manuelle Einteilung je Team in Gruppen  (Anzahl Gruppen anderbar) Anzahl Gruppen |2 33
1 Aufteilen einer Gruppe in mehrere Grippen nach Bangardnung Anzahl Gruppen |2 3:

Wi'Eiter | Abbrechen I

A

Bild 14: Einteilung in Gruppen
Bestehende Einteilung beibehalten:

Gruppen und deren Teams bleiben unverandert.

& Wenn sich eine Gruppe in einem Round Robin Modus befindet, ist nur
die Gruppeneinteilung Bestehende Einteilung beibehalten méglich, die
anderen Optionen sind gesperrt.

Eine Gruppe ist im Round Robin Modus, ab der nachsten Runde in der eine
Round Robin Sitzordnung definiert wurde, bis zur Runde in der alle Matches
absolviert wurden. Das ist von der Zahl Teams in der Gruppe abhangig. ZB.:
Gruppe enthilt 6 Teams (= 5 Runden) und spielt ab Runde 5 Round Robin:
Round Robin Modus ist dann von Runde 6 bis Runde 9. Die Runde 5 gilt
nicht als im Round Robin Modus unveranderbar, da ja moglicherweise eine
Anderung der Gruppeneinteilung und Sitzordnung vorgenommen werden
kénnen muB..
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Anzahl Gruppen bleibt gleich, aber Auf und Abstiege aus Vorrunde:

In diesem Modus sind Auf und Abstiege zwischen den Gruppen moglich. Implizit werden die
Gruppen hierarchisch behandelt (1 ist die h6chste Gruppe). Die Anzahl Gruppen bleibt gleich.
Die Auf/Abstiege sind Rang bezogen, es ist zu beachten, dass bei Teams die als ex equo
gewertet sind, alle Auf oder Absteigen. Es konnte also sein das das Ergebnis der Auf/Abstiege
nicht ganz dem Plan des Turnierleiters entspricht. Ein Beispiel:

Rang | Team VPs | IMPs
1. Team A 85 |50
2. Team B 80 |45
3. Team C 75 | 44
3. Team D 75 | 44
5. Team E 70 | 40

Wenn per Definition die Teams mit Rang 1 bis 3 aufsteigen, wiirden in diesem Fall 4 Teams
aufsteigen

Rundel: Alle Teams spielen in einer Gruppe

Diese Einteilung wird vermutlich fiir die Mehrzahl der Turniere verwendet. Diese Option ist
nur in Runde 1 moglich.

Manuelle Einteilung je Gruppe/Rang:

Die FEinteilung erfolgt hindisch tber eine Maske durch Angabe von <Alter
Gruppe>:<Rang>:<Neue Gruppe>. Nur Ringe die in anderen Gruppen wechseln, miissen
definiert werden. Die Anzahl Gruppen mul3 angegeben werden, es ist moglich, die
Gruppenanzahl zur Vorrunde zu reduzieren. Da diese Daten im Voraus definierbar sind, kann
die Funktion so gut wie keine Konsistenzprifungen durchfiithren.

Manuelle Einteilung je Team in Gruppen:

Die Einteilung erfolgt handisch tiber eine Maske durch Angabe der Gruppe in die ein Team
kommt, die Anzahl Gruppen muf3 angegeben werden.
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Aufteilen einer Gruppe in mehrere Gruppen nach Rangordnung:

Bei diesem Modus wird eine Gruppe nach Rangordnung in mehrere Gruppen eingeteilt, die
Anzahl der Gruppen muf} angegeben werden. Die Problematik der Rangordnung wie oben

beschrieben, existiert auch hier. Dieser Modus wurde jahrelang und wird nach wie vor in Loiben
angewendet.
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Sitzordnung = Definition: Sitzordnung Parameter

& Definition Parameter - o] x|
Fiir Schweizer Wertung Sandkasten
(G o Bl il Test bis Runde wenn ungerade Teamzahl
& 1 Found Robin LI A LI I
Ubernehrmen Abbrachen

Bild 15: Sitzordnung Definition Parameter
Die Parameter einer Sitzordnung mussen fiir jede Gruppe angegeben werden und sind:

Modus: Die Auswahlméglichkeiten sind von der aktuellen Runde und vom Modus abhingig
(Runde 1, Dinsch,...)

& Gruppen im Round Robin Modus sind gesperrt (wird rot dargestelit), die
Daten werden automtisch aus der Vorrunde iibertragen

Anzahl Boards: Mégliche Boards laut WKO

Fir Schweizer Wertung Test bis Runde: Berticksichtigung bis zu welcher Runde, bei
Schweizer Wertung, Gegner gegeneinander gespielt haben. Ohne Angabe werden alle Runden
berticksichtigt.

Sandkasten: Diese Option erstellt, bei ungerader Teamzahl in dieser Gruppe, einen
Sandkasten.
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Sitzordnung = Gruppeneinteilung/Sitzordnung

Gruppeneinteilungen und Sitzordnungsdefinitionen sind je nach Modus vordefinierbar. Diese
Funktion fihrt dann die eigentliche Einteilung und Erstellung einer Sitzordnung aus.

Bei wenigen Teams kann es bei Schweizer Wertung vorkommen, dass die Erstellung einer
Sitzordnung nicht moglich ist. In diesem Fall mul3 entweder auf Dinischen oder handischen
Modus gewechselt oder die Priifung auf Gegner auf weniger Runden beschrinkt werden.
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Ausrechnung= Definition: CarryOvers

Carry Over ist (in diesem Programm) eine prozentuelle Anpassung zwischen 0% (Wert wird auf
0 gesetzt) und 100% (Wert bleibt gleich) in 10% Schritten. Carry Overs konnen fir VPs und
IMPs getrennt gesetzt werden.

| 8 Definition CarryOvers = E[J(*

CanryOvers beziehen sich auf den aktuellen Stand var der Runde.

Gruppe | VPs % | IMPs %
R | 50 =

5 s
1
20
a0
40
50
B
70 e

Ubemshmen Abbrechen

4

Bild 16: Carry Overs

Wenn 'Catry Overs' definiert werden und mehrere Gruppen vorhanden sind, muf3 die
Definition fiir alle Gruppen erfolgen. Ist fiir eine Gruppe kein Carry Over erwtnscht, miissen
VPs und IMPs auf 100% gesetzt werden.

Die Carry Over Definition bezieht sich auf den Wert vor der Ausrechnung aber nach
Gruppeneinteilung und Sitzordnung und gilt fiir die Teams dieser Gruppe und Runde.

Carry Overs konnen programmtechnisch fiir jede Runde (bis auf die Erste natiitlich) vergeben
werden.
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Ausrechnung= Ergebnisse eingeben

In der Maske zur Ergebniseingabe sind eine Vielzahl von Angaben eingetragen. Die Ergebnisse,
nimlich die Anzahl IMPS werden in die betreffende Spalte fiir das HomeTeam eingegeben und
mit Enter bestitigt. Das Programm trigt automatisch die drei zugehorigen Werte IMPs
VisitingTeam, VPs HomeTeam und VPs VisitingTeam cin. Das Statusfeld wird darauf
grin. Die automatisch eingetragenen Werte konnen uberschrieben werden. Pausentische
werden nicht angezeigt, fiir Sandkastentische werden die vorher genannten Werte IMPS
Visiting, VPs Visiting nicht eingetragen, weil fiir Sandkasten nicht relevant.

:# Eingabe Ergebnisse "Match Points’

Gruppe Tisch Gegner | Home IMPs | VPs | Visiting IMPs | ¥Ps | Status
1 1 1A Tearm 1 Hi 16 Team 2 i) 14
1 2 34 Team 3 14 21 Team 4 -18 9
1 3 5:B Teards |0 1 [Teams [0 -1
1 4 78 Team 7 o -1 Team 8 0 =1
1 5 9:10 Team 4 G 24 Team 10 -3z B
1 B 11:12 Team 11 |§ 16 Team 12 -5 14
1 % 13:14 Team 13 |-6 13 Team 14 B 17
1 g 15168 Team 15 |-9 12 Team 18 9 18
1 5 17:18 Team 17 |5 16 Team 18 23] 14
1 10 19:20 Team 19 |0 13 Team 20 0 15
Rk 11 2izz |Teamz! [0 [Tesmzz [0 |-
1 12 23:24 Team 23 |0 il Team 24 0 |
1 13 25:26 Team 25 |0 il Team 28 0 =l
1 14 2728 Team 27 |0 =1 Team 28 i] |
1 15 28:30 Team 29 |0 =) Team 30 0 =il
1 16 31:32 Team 31 |0 -1 Team 32 ] -1
1 17 3334 Team 33 |0 il Team 34 0 =l
1 18 35:36 Team 35 |0 =1 Team 36 i] -1
1 19 37:38 Team 37 |0 ) Team 38 0 il
1 20 S840 Taam 23 10 =1 Tasm Al it =1

Bild 17: Eingabe Ergebnisse

Ubermehmen

Abbrechen

Das Statusfeld wird dann auf OK gesetzt wenn in der IMP Spalte ein Wert eingetragen wurde.
Wenn ein Ergebnis 0 IMPs ist, muf3 0 auch eingetragen und mit Enter bestitigt werden, nur den
Cursor bewegen, wird nicht als Eingabe gewertet.
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Ausrechnung= Strafen verwalten

In dieser Maske werden je Team und aktueller Runde Korrekturen (Minuswerte bei Strafen) fir
VPs und oder IMPS eingegeben

| :¥ Strafen/Korrekturen

‘Name | Nummer | +#-VPs | +/- IMPs
Team 1 |1 i 0
Team 10 |10 0 0
Team 11 |11 0 0
Team 12 |12 ] 0
L Team 2 |2 -1
Team 3 |3 1 0
Team4 |4 1] 0
Team 5 3] 0 0
TeamB |6 0 0
Team 7 7 ] 0
Team8 |8 g 6]
Team 9 g 0 ]

Ubemehmen Abbrechen

Bild 18: Korrekturen (Strafen)
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Ausrechnung= Meisterpunkte = Spielereinsatze

Die Spielereinsitze konnen gleichmiBig auf die Spieler eines Teams aufgeteilt oder Gber eine
Maske individuell angegeben werden.

E8 Einsdtze Spieler definieren

Bild 19: Wahl Spiclereinsiitze Vergabe
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Bei Einsitze je Spieler werden die Daten tiber diese Verwaltungsmaske aufgerufen.

(B Eingabe Spielereinsatze

&

Tearns mit4 '.Epi.'elerwerden hicht angezeigt

: Doppelklick ruft Team zur Eiearbeitung_ auf

Nummer

| Status

00 (== O pon | = | D0 el —

mw

Team 10

Team 11

Team 12

Bild 20: Verwaltung Spieleteinsitze

Ende
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Teams mit genau 4 Spielern werden nicht angezeigt.

Mittels Doppelklick wird das Team zur Eingabe der Spielereinsitze aufgerufen:

¥ Eingabe Einsitze fiir Spieler eines Teams

OBV NR Yorname Zuname Einséatze
al74 Fiohin [\Wadl 2
8073 Magdalena IAgEt:nir‘u_]er 3
07z EBernadette Tarnok 1
8070 Sonja Krafek 2
50| =}e] Denise Franzel 2
a0B5E SwEn Schubert P

Abbrechen

Ubernehmen.

Bild 21: Spiclereinsitze je Team

Die Summe der Spielereinsitze mull dem Wert Anzahl Runden x 4 entsprechen.
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Ausrechnung= Meisterpunkte = Zuteilung

Die Meisterpunktezuteilung erfolgt durch Angabe von Tabelle und Faktor (gemeinsam als
Listenwert) oder automatisiert durch das Programm.

-l

[% Automatisch nach MPO

Loiben Board a Match = Cx1.0
Loiben Team = Ax1.5

Osterr. Teammeisterschaft = Ax1.5

¥ MP Datei erzeugen

Ubermehrmern Abbrechen

%

Bild 22: Zuteilung Meisterpunkte

MP Datei erzeugen: Wenn diese Option gewihlt ist, wird auch automatisch ein Eintrag fiir die
Meisterpunkte im Verzeichnis C:\Magic Contest Outbox angelegt. Entweder wird eine neue
Datei BridgeTeam_xyz.mcd erzeugt oder wenn vorhanden, diese verwendet.
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Ausgabe

Im Mentpunkt Ausgabe konnen sie in Tabellenform Daten tiber folgende Zustinde auf dem
Bildschirm ausgeben, drucken oder als html, pdf Datei exportieren:

e Teamliste mit Spieler
e Gruppen
e Sitzordnung

e Ergebnisse

Strafen/Korrekturen

Rangordnung

Endstand mit Meisterpunkte je Team

Endstand mit Meisterpunkte je Spieler

Das Formular sieht fiir alle Ausgaben gleich aus, nur die Tabelle unterscheidet sich aufgrund der
Ausgabedaten:
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i Ausgabe N o =]

Runde 1

Export HTML |

% Hochformat

' Cuerformat

PDF

Export PDF |
Export PDF/Dislog |

 Drucken

Sofort Drucken |

Druck mit%arschau |
Drucken/Dialog |

Ende |

Bild 23: Ausgabeformular

ExportHTML erzeugt eine html Datei mit Standardwerten (Pfad und sonstigen Einstellungen)
der Tabelle.

Hochformat oder Querformat kann fiir Druckausgaben und fiir den pdf Export eingestellt
werden.

ExportPDF erzeugt eine pdf Datei mit Standardwerten (Pfad und sonstigen Einstellungen) der
Tabelle.

ExportPDF /Dialog ruft einen Dialog zum pdf Export auf, in dem verschiedene Einstellungen
gemacht bzw. Standardwerte iiberschrieben werden kénnen.

Sofort Drucken gibt die Tabelle mit Standardwerten auf den Drucker aus.

Drucken mit Vorschau erzeugt eine Vorschau des Drucklayouts. In dieser Vorschau kénnen
sie das Dokument tatsidchlich drucken lassen oder den Vorgang abbrechen.

Drucken/Dialog ruft einen Dialog zum Drucken auf, in dem verschieden Einstellungen
gemacht bzw. Standardwerte tberschrieben werden konnen. Die Einstellungen in diesem
Dialog gelten dann automtisch fiir jede weitere Ausgabe (2B.: eine zusitzliche Uberschrift)
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Tabelle Einstellungen
Bei Positionierung der Maus in der Tabelle ist Thnen vielleicht im linken oberen Eck der Tabelle,
das kleine griine Symbol aufgefallen?

= Ausgabe

Bild 24: Symbol Tabelleneinstellungen

Durch Mausklick auf dieses Symbol gelangen Sie in das Unterprogramm zum Einstellen
diverser Tabellenparameter. Es sind zahlreiche Einstellungen wie Schriftart, Schriftgro3e Zellen,
Uberschriften, Schriftfarben, Hintergrundfarben (fiir ganze Tabelle, fiir Spalten, fiir bestimmte
Zeilen oder Spalten) usw. konfigurierbar. Sie kénnen auch Vorlagen (Themen) anlegen und
diesen Vorlagen spezielle Einstellungen zuweisen und bei Bedarf verwenden. Im folgenden
einige Beispiele tiber die Finstellungsmaglichkeiten:

-E-Tahelle Einstellungen x|

Dakej  Bearbeiten  Hilfe

Fhemen {Endstand MO} Themen (Endstand MP)

Allgernein = - r
Grafenandeningen ANE'-'"I g Speichern = | =L K f |
Auzwahl — Therma wahlen
- Zell Stle v
-
Standard St Setliett
Alkernierender Zeilen Stil i+ Angepalt
- Stile Dberzchrith
e Thema | Letzte Anderung Anmerkungen

Spalken Oberschriften Stl

Zeilen Uberschriften Sl E{Eﬁlﬂa“'j 011 2008 19:01
Fidtder =
Spalten 1Sr_ta|:|_r_dhl,gr_1g 301120081500
E wport

Teamlizte 30.11,20023 1500

Preview

Giupps
Sampls 00 Sample_ 02

Sample 22

0k I Abbrechen = el |

7

Bild 25: Tabelle Einstellungen, Themen
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B Tabelle Einstellungen

Datei  Bearbeiten  Hilfe

Themen
allgemein

Avswahl
- Zell Stile
Standard Stil
Alternierender Zeilen Stil
- Stile Dberschriften
Spalten Oberschriften Sl
Zeilen Oberschriften Sl

Rander
Spalten
Export

— Spalten Uberschift ———— — Spalten

rolen A1k Autamatizche Grofenanpassung: [ |
anderung:
#Ablehne finpazzeh:
8

i
Hobe:  [13° = px || [aleZalen [

— Zeilen Uberschiift ——————— — Zeilen
Graken Auto Automatische Grofenanpazsung: r
anderung;
Ablehnen Anpaszen:
Breite: |41 3: px I.’-‘«IIE Zellen LI
Anpazsen: Hohe®: 22 = P
IAIIE Oberschiiften LI Py Rk 1 =

* dnwendung auf alle Zeilen nach Meustart der Applikation, zonst ur fur neue Zeilen.

GroBenanderungen

X

Preview

Hame Wiziting

HormeMr WizitingMr

200 Sample_04

1B Sample_15

Sample_24

220

Ok I Abbrechen

Srwender |

4

Bild 26: Tabelle Einstellungen, Gréfeninderungen

32



£ Tabelle Einstellungen

Datei  Bearbeiten  Hilfe
Themen
Allgemein
Grofenanderungen
Auzwahl
- Zeff Skie
Standard Sl

Alternierender Zeilen St
- Stile Dberschriften
Spalten Oberschiiften Sl
Zeilen Uberschriften Stil
Rander
Spalten
E «port

Faormatieming -"-\US”E\QJU”EI | Schriften & Farbenl

— Auzrichtung Anderes
Wertikal: Textumbruch:
IMitte LI IAu&geschaltet ;I
Harizontal:
ILinks A I

— Zwizchenraume

Alle Seiten: ||j 3:

ID 3: Unten:
||j 3: Fechts:

[o =
= |

Oben:
Links:

Standard Stil

X|

—orzchau

Walle

Auf Stand

ardwerte zurlickzetzen

Preview

YisitingMr

Home

Yiziting

Sample_04

Sample_00

m

Sample_15

Sample_24

s I Abbrechen Snwendet |
Vi

Bild 27: Tabelle Einstellungen, Zell Stile
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£ Tabelle Einstellungen _

Datei  Bearbeiten  Hilfe

Themen
Allgemein
GroBenanderingen
Auzwahl
- Zel S
Standard Stil
Alternierender Zeilen Stil
- Stile Dberzchriften
Spalken Uberschriften Stil
Zeilen Uberzchriften SHI
Rander
Spalten
E xport

FDrmatierungI Auznchtung SCht%E"'l & Farben |

Schiftt:
Microzoft S ahs Serif, Size-8.25, Bold-Ma,

— Allgemein
Hintergrund Farbe; I LI

Yaordergmand Farbe: I_d

— Auzwahl

Hirtergrund Farbe: I_d

=

Yordergrund Farbe: I

Standard Stil

by

—orzchau

Y alue

Auf Standardwerte zurlicksetzen

Preview

YisitingMr

Wisiting

Home

Sample_00

Sample_04

an

Sample_15

Sample_20

Sample_24

0K I Abbrechen

Amwenden |

Bild 28: Tabelle Einstellungen, Standard Stil

g
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Spalte bearbeiten HomeNr X|

Aligemein | Zellen Stil| Kaptisle |

Fuillgrad:
I 100.0 3: &

Grofe anderbar:

— Einztellungen
Uberschrift: HarneM V¥ Mur lesend
Hirwueiztest: I ™ Unveranderbar
Originaler Spaltennane: IHn:nmeNr V' Sichtbar

— Grafenanderung — Breiten
Grale autoratizch: | Breite:
ANpassen ar; I.-’-'-.Ile Zellen LI I 100 :I P

Standard
Mein

kinirmum Breite:
|5 3: P
Fiand Beite:

IIZI 5: p

| k. I Abbrechen | Amwendern |

Bild 29: Tabelle Einstellungen, Spalten bearbeiten
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£ Tabelle Einstellungen

Datei Bearbeiten  Hilfe

Themen
Allgemein
Grofenanderungen
Auzwahl
- Zell Stile
Standard Sl
Alternierender Zeilen Stil
- Stile Dberschriften
Spalten Oberschiiften Sl
Zeilen Uberschriften Stil
Rander
Spafferr
E=puort

Spalten
Anzeige: ISichthar hd |

X|

&lle: anzeigen 4 Alles vertbergen

Sichtbar (O berschrift Aubwarts |
W
e 2zee Abwadrts |
I Tisch
[v] HomeMr
v WisitingMr
v Home
I Yisiting

Preview

Homerr

WisitingMr

Home

Yiziting

4 Sample_00

200

Sample_04

m

Sample_15

220

Sample_24

s

oK

Abbrechen

Anwenden |

4

Bild 30: Tabelle Einstellungen, Spalten
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Hilfe~ Lizenz verwalten

In diesem Dialog wird die Lizenz (vom OBV zur Verfiigung gestellt) eingetragen. Zum
Speichern benotigen Sie Administratorrechte.

Verwaltung Lizenz ] =of %]

Lizenznehmer I

Schliissel |

Ubetnehmen | Ende |

Bild 31: Lizenz verwalten

Bridgemates

Dngplesnsentation der Brideensates

Das Kapitel Bridgemates beschreibt die Integration der Bridgemates in das Teamprogramm, fiir
die Verwendung der Eingabegerite, des BM Pro Server und der BM-Software wird auf die
Bridgemate Dokumentation verwiesen.
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Allgemeines

Die Implementierung ist, entsprechend dem Teamprogramm an sich, rundenbasierend
aufgebaut. Sie kénnen fiir beliebige oder natiirlich alle Runden, Bridgemates verwenden. Es ist
jederzeit moglich eine Runde 'hdndisch' einzugeben, bzw. die Ergebnisse der Bridgemate
Auswertung zu Uberschreiben.

Bridgemates Begriffszuordnungen

Offensichtlich wurden die Bridgemates in erster Linie zur Verwendnung in Paarturnieren
entwickelt. Dadurch ergeben sich mitunter etwas seltsame Definitionen.

Runde

Ein Paarturnier besteht aus mehreren Runden, in denen die Paare auf verschiedenen Tischen
spielen. Ein Teamturnier besteht ebenfalls aus mehreren Runden, im Sinne der Bridgemates
jedoch aus mehreren Turnieren mit jeweils einer Runde. In jeder Runde spielen die Paare ohne
Platzwechsel mehrere Boards gegeneinander.

Daher erfolgt auch nach dem letzten Board der Runde die irrtiimliche Meldung, dass das
Turnier jetzt zu Ende ist.

Team

Den Begrift Team gibt es in den Bridgemates nicht, sondern ausschlieSlich Paare.

IMPs
Auch den Begriff IMPS gibt es nicht, fiir adjustierte Scores stehen nur die Eingaben

60%0-40% =3 IMPS
50%0-50% = 0IMPS
40%0-60% = -3 IMPS

zur Verfiigung, diese Werte mul3 das Ausrechenprogramm interpretieren. In der vorliegenden
Programmversion diirfen nur diese Berichtigungen verwendet werden
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Boardnummern

Die Zuordnung welche Boards an einem Tisch in welcher Runde gespielt werden ist nattrlich
notwendig, bei Paarturnieren ergibt sie sich jedoch automatisch aus dem Movement. In
Teamturnieren ist diese Zuordnung willkiirlich und muf3 daher tber eine Benutzerschnittstelle

(Fingabemaske) definiert werden.

Gruppe (Section)

Eine Gruppe in BTC zerfillt’ in Bridgemates immer in zwei Gruppen, eine fir die Open

Sektion (Section) und eine fiir die ,Klausur’ (Closed Section).

Die Nummerierung erfolgt gleichbleibend aufsteigend.

BridgeTeamContest

BridgeMates

Gruppe 1 (oder A)

= Section A und Section B

Gruppe 2 (oder B)

= Section C und Section D

Uusw...
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Einschrankungen
Abgesehen von den Bridgemates inhdrenten (aber im Normalfall nicht erreichten) Grenzen
(Paare, max. Boardnummer, Tische, usw...), gilt fiir die vorliegende Programmversion:

+ Die Verwendung eines Sandkastens ist mit Bridgemates nur bei einer Gruppe moglich.
» Adjustierte Scores diirfen nur die obigen Werte (Texte) enthalten.
« Board a match ist mit Bridgemates nicht méglich.

« Vuegraph Funktionen sind nicht implementiert

Pausen und Sandkasten
PAUSEN

Pausen konnen mit Bridgemates so behandelt werden wie bisher, sie scheinen in der

Sitzordnung als Gegner = Pause (Tisch 0) auf, im Ergebnis gar nicht. Pausen koénnen fiir
mehrgruppige Turniere in jeder Gruppe einmal vorkommen.

SANDKASTEN

Die Verwendung eines Sandkastens ist méglich, jedoch nur bei eingruppigen Turnieren. Die
Zuordnung der Sektions (Bridgemate Sections) unterscheidet sich so, dass fiir den Sandkasten
eine eigene ,Section’ mit den fortlaufenden Tischnummern definiert werden muf3. Beispielsweise
fiir ein Turnier mit 11 Teams (Runde 1) gilt dann:

Tisch Teams
1 1:2
3:4
5:6
7:8
9:10
10:11
11:9

~N|[|U |~
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Die BTC — BM Zuordnung ist dann:

BTC

BM

BTC

BM

Tisch 1 Open

Tisch 1 Section A

Tisch 1 Closed

Tisch 1 Section B

Tisch 2 Open Tisch 2 Section A Tisch 2 Closed Tisch 2 Section B
Tisch 3 Open Tisch 3 Section A Tisch 3 Closed Tisch 3 Section B
Tisch 4 Open Tisch 4 Section A Tisch 4 Closed Tisch 4 Section B
Sandkasten 5 Tisch 5 Section C
Sandkasten 6 Tisch 6 Section C
Sandkasten 7 Tisch 7 Section C
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Die Bridgemates Meniieintrage
Es stehen folgende neue Meniieintrige zur Verfiigung:

Ausrechnung Bridge Teamturniere =10

Turnier  Teamdaten  Sitzordnung | Ausrechnung | Runde  Ausgaben  Hilfe

Definition: CarryOvers

- - ‘ I‘.’ Illil
i ) ) | Bi'dgemate * | Boardnummern vergeben

Turnierinformatior 2 :

Ergebnisse eingeben Datenbank erstellen

Strafen verwaltan BM Pro Control Programm starten

Meistarpunkte 4 Status anzeigen/Ergebnisse importieren

Bild 32: Bridgemate Menii
Das Bridgemate Menii ist erst wihlbar, wenn ein Turnier angelegt oder geoffnet ist.
Die Bridgemate Untermentis sind erst auswihlbar, wenn eine Sitzordnung erstellt ist.
Das Ment Datenbank erstellen, ist erst auswihlbar, wenn Boardnummern vergeben sind.

Das Menii BM Pro Control Programm starten und ist erst auswihlbar, wenn eine
Bridgemate Datenbank angelegt ist.

Das Menii  Status anzeigen/Ergebnisse importieren ist erst auswihlbar, wenn eine
Bridgemate Datenbank angelegt ist.
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Ausrechnung= Bridgemates= Boardnummern
vergeben

O Je Gruppe mit Board 1 beginnen

bisBoard 32
O Fiir alle Gruppen durchnummerieren e

O Je Tisch mit Board 1 beginnen

(O Boardnummern von Tisch 1 auf alle Tische anwenden

Board Board Board Anzahl i

Guppe. | TRl | "l | Ee | Lkl | Bomdk

-

o | —

L i
L i
] :
: !

== ==

Bild 33: Boardnummern

In diesem Dialog werden die Boardnummern je Tisch zugeordnet. Die Tabelle kann auf
unterschiedliche Art vorbelegt werden.

Aus voriger Runde tibernehmen tbernimmt genau die Daten der Vorrunde in die Tabelle.
Dazu miussen die 2 Runden (aktuelle Runde und Vorrunde) identisch definiert sein. Eine
Ubereinstimmung der Werte

« AnzGruppen
« Anzahl Tische
o Anzahl Boards/Gruppe
mul} gegeben sein. Ist das nicht der Fall, kann diese Option nicht gewihlt werden.
Je Gruppe mit Board 1 beginnen nummeriert die Boards fortlaufend. Jede Gruppe beginnt

mit Board #1 und wenn auf diesem Tisch die Boardnummer gréB3er als in bis Board definiert,
werden wurde
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Fiir alle Gruppen durchnummerieren nummeriert die Boards fortlaufen tiber alle Gruppen.
Auch hier wird ein Tisch mit Board #1 beginnen, wenn auf diesem Tisch die Boardnummer
grofler als in bis Board definiert, werden wiirde.

Je Tisch mit Board 1 beginnen vergibt je Tisch die Boards von 1 bis zur Anzahl Boards die in
dieser Gruppe definiert ist.

Boardnummern von 1 auf alle Tische anwenden kopiert die Definition von Tisch 1 auf alle
Tische.

Der Button Aktualisieren erstellt eine neue Nummerierung.

Die Nummerierung kann auch hindisch bzw. auch durch Korrektur von Vorbelegungen
erfolgen. Dazu sind die Felder Board Start und Board Liste vorgesehen. Fiir jeden Tisch kann
mit Board Start die erste Boardnummer eingetragen werden, der Wert Board Ende wird
automatisch generiert.

Mit Board Liste kann eine beliebige Boardfolge, durch Beistriche getrennt, festgelegt werden
zB.: (20,22,24,26,30). Die Felder Board Start und Board Liste schlieen sich gegenseitig aus
und werden vice versa gel6scht, wenn ein Fintrag gemacht wird.

Der Button Ubernehmen speichert die Daten in der Datenbank.

Far Sandkasten ist die Angabe eines (des niedrigsten) Tisches erforderlich und ausreichend, da
im Sandkasten die gleichen Boards gespielt werden, werden diese automatisch den anderen
Tischen im Sandkasten zugeordnet.
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Ausrechnung= Bridgemates~= Mehrere BM Server
verwenden

Mehrere BridgeMate Server sind notwendig, wenn nicht alle BM Eingabegerite den BM Server
erreichen (siche auch Dokumentation Bridge Mate ). Alle verwendeten Server miissen Zugriff
auf die BM Datenbank haben, die am Master Rechner angelegt wird. BT'C braucht nur auf dem
Master Rechner installiert sein. Denken Sie daran, die Zuordnungen BM Server — Kanal und
BM FEingabegerit — Kanal einzurichten

Jeder Tisch muf3 einem Server zugeordnet sein. Diese Zuordnung kann beliebig sein. Im Dialog
Mehrere BM Server verwenden, mussen zwei Tabellen bearbeitet werden:

Home Visiting

Tisch/Saal - gorverD  ServerlD

-
amm-qmm-k-wmi

NN N N[N N[N [ A | ot |t | ook | o | [ ok | ot | | | | |k |t |k [k

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

Tische vorbelegen

Anzahl [0 [3 Aktualisieren

[SRESRESHESHESTES N ES N N T [PSRS rgy [psing e Jirg) (g Jiiryy gy Qi [Ny Qg gl ey gy ey

Alles I6schen ‘ Abbrechen ‘ ‘ Speichern

Bild 34

v

Obige Zuordnung definiert 2 BM Server, offensichtlich fiir dislozierte Rdume.

Tische 1-15 Raum 1, Open und Visiting
Tische 16-25' Raum 2, Open und Visiting

Server Name ist der Name des Rechners. Die ServerID ist willkiitlich wihlbar, muss aber
eindeutig sein.

Mit Tische vorbelegen kénnen Anzahl Tische mit Tischnummer = ##, Home ServerID = 1,
Visiting ServerID = 1 vorbelegt werden. Dient nur zur etleichterten Eingabe.

In der linken Tabelle wird jedem Tisch eine ServerID und damit der Server zugeordnet. Man
muf3 daran denken, dass ein Tisch (Gber den Saal) eigentlich aus zwei Tischen besteht, nimlich

125 Tische, einige sind im Dialog erst mittels ‘scrollen’ sichtbar
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dem Open Tisch und dem Visiting Tisch. Es sind beliebige Definitionen moglich, zB. alle
Home Tische in einem Raum und alle Visiting Tische in einem anderen Raum.

Nach dem auf dem Master Rechner die BM Datenbank angelegt und mit den Eingabegeriten
synchronisiert wurde, muss man alle BM Server unter Verwendung des lokalen BM Control
Programms an der Datenbank anmelden und synchronisieren.

Die Definitionen dndern sich im allgemeinen, auch bei Verwendung von Gruppen, im Laufe
eines Turniers nicht. Daher werden beim Anlegen einer Neuen Runde die Definitionen
automatisch bernommen. Wenn Sie aus welchen Grinden auch immer, wihrend eines
Turniers die BM (mit mehreren Servern) nicht mehr verwenden wollen, missen Sie die
Definitionen des Durchganges mittels der Buttons Alles Loschen und Speichern physikalisch
16schen. Dann kann ein Durchgang, wie bisher, auch nur mit einem Server definiert werden.
Wenn Sie gar keine BM in diesem Turnier verwenden wollen, brauchen Sie nichts machen auf3er
die BM Ments nicht mehr aufzurufen
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Ausrechnung= Bridgemates= Datenbank erstellen

Bridgemate Datenbank erzeugen 3 [ o ] ]

TR TR = Documents and Setting Jocurm 2T Suchen |

™ “erzeichnis als Standard speichern

Dateiname |Kleines Turnier_53_F1 hws

Status

Ausfihren Abbrechen |

Bild 35: Bridgemate Datenbank erstellen

Je Runde muf3 eine Bridgemate Datenbank angelegt werden. Dies dient als Schnittstelle zum
Bridgemate Server.

Das Verzeichnis ist jener Ordner in dem die Datenbank angelegt wird. Dieser Wert kann im
Menii Turnier= Verwaltung= Einstellungen= Benutzer: Pfade festgelegt, oder in diesem
Dialog tberschriecben werden. Mittels dem Kontrollkistchen Verzeichnis als Standard
speichern wird das eingetragene Verzeichnis als Standard gespeichert, das entspicht dem
Ubernehmen im Dialog Turnier= Verwaltung= Einstellungen= Benutzer: Pfade. Dieses
Verzeichnis sollte méglichst gar nicht gedndert werden, beim Aufruf des Bridgemate Control
Programmes wird dieses Verzeichnis referenziert.

Der Dateiname ist der Name der erzeugten Bridgemate Access Datenbank. Der Name wird
automatisch vom Programm generiert und kann nicht geindert werden. Er enthilt die
Bezeichnung des Turniers, eine interne Identifikation und die Runde als Kombination (R#, R2
ist zB. die zweite Runde).

Mittels Ausfithren wird der Vorgang ausgelost, in Feld Status wird Erfolg oder Mif3erfolg (mit
Fehlerhinweisen) angezeigt. Fur Erfolg miissen drei Eintrige mit OK vorhanden sein:

Erzeuge BM Access Datenbank...Status OK
Initialisiere BridgeTeam Datenbank...Status OK
Kopiere BridgeTeam Daten ...Status OK

Im Erfolgsfall wird der Dialog nach einer Meldung tiber Erfolg, automatisch geschlossen.
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Ausrechnung= Bridgemates=BM Pro Control
Programm starten

Dieser Mentipunkt startet das Bridgemate Pro Control Programm mit der aktuellen Datenbank.
Das Programm kann natiirlich auch tber das Windows Startment oder mittels eines Icons
gestartet werden, dann muf3 aber die Datenbank explizit geladen werden.

Ausrechnung=
Bridgemates > Statusanzeigen/Ergebnisse importieren

8 Bridgemate Status/Ergebnisse importieren =of x|

Gruppe | Raum Tisch Boards | Status
4 Open 1 53
o Open 2 B
1 Open 3 53
1 Closed 1 5
1 Closed 2 b
1 Closed 3 g

Aktualisier IE Impatieren | Abbrechen I

4

Bild 36: Bridgemates Status und Import

In diesem Dialog wird der Status der Boardriickmeldungen angezeigt. Der Status wird
automatisch alle 5 Sekunden erneuert. Mit Importieren werden die Daten in den BTC-Server
importiert und die Runde ausgewertet. Der Import ist auch moglich, wenn nicht alle Ergebnisse
votliegen (zB. bei Versagen eines Eingabegerites). In diesem Fall erfolgt eine Warnung und im
Anschluf3 an den Import sind im Dialog Ergebnisse eingeben die fehlenden Erginzungen (als
Ergebnis je Team) vorzunehmen.
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Ausrechnung=
Bridgemates = Ausgabe = Ergebnisse/Tisch

Diese Ausgabe dient zum schnellen Kontrollieren der Detailergebnisse (je Board) eines Tisches.
Der Dialog erfordert die Eingabe der Gruppe und des Tisches. AnschlieBend wird eine Liste der
Ergebnisse je Board angezeigt.

Far Sandkasten werden die Ergebnisse alle drei Tische dargestellt, die Tischnummer muf3 eine
der drei Sandkastentischnummern sein.

Zusatzprogramme

BridgeTeamContestUpgrade (BTCU)

Bet neuen Programmversionen wird im allgemeinen eine Aktualisierung der Datenbank
notwendig sein, wozu dieses Programm dient. BTCU ist aufgund von Berechtigungen ein
eigenes Programm, welches bei Verwendung von ,Windows Integrierter Anmeldung®
Administratorrechte  benétigt oder die Anmeldung erfolgt mittels eines eigenen
Datenbankbenutzers mit den Rechten die Datenbank zu dndern. Benutzeroberfliche und
Verhalten ist dhnlich BridgeTeamContestlnstallDB, schen Sie bitte die Beschreibung zu dem
Programm.
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Vorgang Turnierausrechnung

Iz folgendien swervien beispielba clie notvendigen (nnd teihweise gptionalen) Schritte ur
Ausrechnung eines Teantumiers anggfiibrt

Ohne Bridgemates

1. Turnier anlegen

Achtung: Wenn schon feststeht, was ja laut Auschreibung der Fall sein mii3te, ob das Tumier in
einer Gruppe durchgefiihrt wird, die entsprechende Option in der Maske auswahlen.
2. Teams eingeben

Teams eingeben, wenn es die Zeit erlaubt auch gleich alle Spieler definieren.
3. Nummerierung der Teams kontrollieren
4. Teamliste drucken
5. Fallweise Gruppen definieren (wenn Option nur eine Gruppe nicht ausgewihlt wurde)
6. Sitzordnung definieren
7. Gruppeneinteilung/Sitzordnung durchfithren
8. Sitzordnung drucken
9. Ergebnisse eingeben
10. Ergebnisse drucken

11. Rangordnung drucken
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12. Neue Runde anlegen
13. In der letzten Runde
a. Spielereinsitze aufteilen
b. Meisterpunkte vergeben
14. Endstand drucken
15. Endstand exportieren

Die Schritte 5 — 12 sind fiir jede neue Runde zu wiederholen.
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Mit Bridgemates

1. Turnier anlegen

Achtung: Wenn schon feststeht, was ja laut Auschreibung der Fall sein mii3te, ob das Tumier in
einer Gruppe durchgefiihrt wird, die entsprechende Option in der Maske auswahlen.
2. Teams eingeben

Teams eingeben, wenn es die Zeit erlaubt auch gleich alle Spieler definieren.
3. Nummerierung der Teams kontrollieren
4. Teamliste drucken
5. Tallweise Gruppen definieren (wenn Option nur eine Gruppe nicht ausgewihlt wurde)
6. Sitzordnung definieren
7. Gruppeneinteilung/Sitzordnung durchfithren
8. Sitzordnung drucken
9. Boardnummern vergeben
10. Bridgemate Datenbank anlegen
11. Bridgemate Pro Control Programm starten
12. Status Dialog anzeigen und Ergebnisse importieren
13. Ergebnisse drucken
14. Rangordnung drucken
15. Neue Runde anlegen
16. In der letzten Runde
a. Spielereinsitze aufteilen
b. Meisterpunkte vergeben
17. Endstand drucken
18. Endstand exportieren
Die Schritte 5 — 15 sind fiir jede neue Runde zu wiederholen.

Bilderindex
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