Ruter, version 4.5.1

Lagtiivling

Detta dokument utgér fran att du anvéinder Bridgemate
for att rdkna din lagtédvling. Om inte, kan IMP-resultat
alltid matas in manuellt likavil som brickresultat for
IMP 6ver filtet (IAF).

Under resans lopp kommer flera Ruter- och andra
fonster vara 6ppna. Ett for lagtivlingen, ett for
Bridgemate och resten for IAF:en for respektive
segment. Dessa fonster kommer att refereras till s& hér:

e Lageller Lagfonster
e Par eller Parfonster

e BM Control eller Bridgemate Control

Det kan vara svart att skilja lag- och parfonstren fran
varandra eftersom bada ar Ruter-fonster. Det finns tva
sdtt att identifiera typen pa det aktiva fonstret:

e Det enklaste sittet att lista ut vilket fonster som éar
vilket ar att titta i 6vre vanstra hornet dar det star
"LAG...”eller’PAR ...”.

o  Ett annat sitt ar att Oppna Tdviingsmeny,
Namnmeny eller Resultatmeny. Overst i dessa
menyer ser du skrivet typen av fonster du befinner
dig i.

Lagfonstret anviands for grundinstillningar for lagen,
laguppstillningar, officiella lagresultat, samt utskrifter
av dessa. Detta fonster visas normalt i mitten av
skdrmen.

Parfonstret anvinds for att skapa Bridgemate-databas,
andra brickresultat, och berdkna IAF. Detta fonster
visas alltid i 6vre vinstra hornet av skdrmen.

Bridgemate Control anvinds for kommunikationen
med Bridgemate. BM Control sparar resultaten i
databasen som lag- och parfonstren laser data ifran.

Allt som hénder i lagfonstret dr kopplat till en specifik
rond och segment. Detta betyder att du innan du skapar
en databas eller importerar resultat maste se till att ha
valt aktuell rond och segment (se separat kapitel
nedan).

Om du anvénder Bridgemate maste alla matcher spela
samma brickor som alla andra matcher i varje rond och
segment. Nér du skapar en databas tillfragas du om den
forsta brickan for den ronden och segmentet (som
alltsé giller samtliga matcher). Om du inte anvédnder
duplicerade givar kan du ignorera givsamling och IAF.

Den automatiska IAF:en beridknas for ndrvarande som
IMP over filtet och inte som datumscore som ar
vanligare internationellt. Om man synar de tva
metoderna i sommarna blir slutresultatet oftast
detsamma.

Négra vinliga ord pa vigen

Detta kapitel har inget att gora med att vara negativ
eller nedlatande. Begrunda f6ljande uttalande ett
Ogonblick:

£

Jag &r inte helt siker pé att ovanstdende angreppssétt ar
pedagogiskt korrekt, men jag foredrar att skramma dig
eller rent utav att provocera dig om det far dig att ldsa
detta dokument fran borjan till slut.

Under inga omsténdigheter kommer du att
kunna rdkna en lagtdvling med Bridgemate,
lagberékning och IAF-berékning utan att lasa
detta dokument samt noggrant testa ett flertal
ganger innan du kor en riktig tévling.

Nog med pekpinnar. Jag hoppas att du fortfarande laser
och inte &r alltfor arg.

Det &r inte s mycket att det ar svart. Det ar fraga om
att det 4r s& manga nya saker att om du forsoker
tillimpa gamla Ruter-kunskaper och gissa dig fram i
lagdjungeln kommer du mycket sannolikt att
misslyckas. Dessutom, lag- respektive parfonstret ar
samtidigt Oppna, och vissa saker sker i det ena fonstret
och vissa i det andra.

Orsaken att jag anvénder sa kraftfulla ord &r fyra ars
erfarenhet fran det program som heter Magic Team
som ledde fram till lagmodulen i Ruter. Manga
tavlingsledare och scorers har anvint det programmet
och misslyckats pa ett eller annat sétt da det finns sé&
manga saker att tdnka pa i en lagtdvling. Nagra har
lyckats och de har alla respekterat dokumentationen.

Skulle det kunna vara sa att programmet kvalitet dr s
lag att det helt enkelt ar ett daligt program?

Naturligtvis kan s vara fallet, men om du laser steg-
for-steg-kapitlet kommer du att inse att det dr en miljon
saker att tinka pa dven om du inte tar hdnsyn till
programmets kvalitet (starta Bridgemate, stoppa
Bridgemate, importera laguppstillning, skapa IAF,
rapportera tavling, etc.), for att inte glomma att
ordningen pé alla dessa ocksa ska tas hinsyn till.

Jag kan helt enkelt inte lista ut vilka steg som kan tas
bort fran steg-for-steg-listan. Om steg inte kan tas bort
kan grundkoncepten inte géras enklare. Om de inte kan
goras enklare spelare det ingen roll om programmet ar
svart eller enkelt att anvinda — grunderna &r for svéra.
Det finns ménga stillen dér du kan gora fel.
Var mycket noggrann nir du réknar en
lagtdvling. Tro inte att du kan berdkna en
lagtévling utan att forst testa noggrant.
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Steg-for-steg

Dessa instruktioner beskriver inte hur du utfér olika
steg. I stéllet ligger fokus pa att beskriva vad du ska
gora och nér det ska goras. Det borde ge dig en allmén
uppfattning om vad som krévs for att rikna en
lagtdvling med Bridgemate.

Det antas att du later spelarna mata in sina
medlemsnummer i Bridgemate i borjan av varje rond
och segment.

Starta tivlingen

Lag Starta tdvlingen och gor in alla instéllningar

Lag Mata in lag och spelare. Notera att spelare
inte dr absolut nddvandigt dé det 4r mojligt
att importera spelarna fran Bridgemate-
laguppstillning.

Nu dr det dags att starta Bridgemate for forsta gangen.
Folj instruktionerna i Starta ny rond nedan.

Nir ronden har slutat
Det enda som ér riktigt viktigt nir ronden har slutat &r
att aktivera Bridgemate for nésta rond. Detta ar

uppdelat i tva delar:

e  Avsluta aktuell rond
e  Starta ny rond

Avsluta aktuell rond

Par Verifiera att alla resultat har importerats

BM Stang detta fonster. Detta ska ske

Control automatiskt om samtliga Bridgemate har
loggat ur.

Lag Stéing av Bridgemate-importen

Skapa ny rond (endast Grona Hissen)
Lag Skapa nésta rond via Ldgg till / ta bort rond
Du maéste gora detta manuellt, till skillnad fran i en

partdvling, eftersom fonstret Ldgg till / ta bort rond
inte visas automatiskt nér alla resultat har importerats.

Starta ny rond

Lag Vilj nésta rond och segment

Lag Vilj Skapa databas for att starta nasta rond.
Detta 6ppnar automatiskt ett nytt parfonster.

Par Databasen skapas automatiskt och
Bridgemate Control 6ppnas

Par Importera givsamling

Par Importera resultat

Lag Atervind till foregaende rond eller segment

s4 att resultaten kan slutforas

Efter 5-10 minuter av den nya ronden

Detta ér den tidpunkt d& du bekraftar
laguppstillningarna och pabdrjar importen av
Bridgemate-resultat.

Lag Importera laguppstéllning och rétta till fel

Lag Importera resultat

IAF for foregdende rond

Nér du kénner for det kan du rapportera [AF:en for
foregaende rond. Det sker precis som vid rapport av
vilken annan partévling som helst med poangserie
(som &r Ruter-bendmningen for IAF). Las mer om
detta i Medlemsregister och IMP éver filtet nedan.
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Andra ett resultat i den aktuella ronden

Om du behover dndra ett resultat i den aktuella ronden
rekommenderas att du gor dndringen i Bridgemate (via
TL-menyn). Du kan ocksé gora det i parfonstret:

Par Gor dndringen sdsom du normalt dndrar
resultat (knappen Redigera under kryssrutan
Bridgemate)

Lag Vid nésta Bridgemate-import kommer

lagresultatet att uppdateras

Andra ett resultat i en gammal rond

Om du behover dndra resultat i en gammal rond maste
du gora négra fler saker:

Par Starta ett nytt Ruter-fonster och 6ppna
ronden och segmentet i fraga. Det fonstret ar
mdjligen redan dppet.

Par Gor dndringen sdsom du normalt dndrar
resultat (knappen Redigera under kryssrutan
Bridgemate)

Lag Andra aktuell rond och segment sa att det
motsvarar ronden du dndrar i

Lag Starta Bridgemate-import. Lagresultatet
kommer att uppdateras.

Lag Andra tillbaka aktuell rond och segment

Par Rapportera IAF pa nytt for den gamla ronden

Straffpoiing

Straffpoédng (eller snarare VP-korrigering) delas ut i
lagfonstret:

Anvind kolumnen +/- till att mata in VP-
korrigeringar. Korrigeringen ldggs till till
den totala poédngen, sa ett positivt tal ger mer
poéng och ett negativt mindre.

Lag

Las mer om detta i Domslut mot slutet av detta
dokument.

Lag som spelar i samma riktning

Léds mer om detta i Domslut mot slutet av detta
dokument.

Andra domslut

Las mer om detta i Domslut mot slutet av detta
dokument.
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Bridgemate

Det mesta &r helt automatiskt och bor forbli sa. Detta
ror specifikt databasnamn och bordsnummer.

Databasnamn

En databas skapas for varje rond och segment. For att
Ruter ska kunna importera laguppstillningar och
resultat fran olika ronder och segment méaste
databasnamnen forbli desamma som Ruter foreslar.

Om du har skapat en databas for en rond och du av
nagon anledning méaste skapa den igen maste du skriva
over det ursprungliga databasnamnet. Om du inte gor
det kommer Ruter inte hitta ndgra laguppstillningar
eller resultat.

Grupper och bordsnummer

Niér du skapar en databas skapar Ruter ett dppet och ett
slutet rum. Bridgemate-grupperna A och B anvénds for
de rummen. Bordsnumren som anvénds 4r:

Al-...
B1-...

()ppet rum:
Slutet rum:

Dessa instéllningar bestdms av programmet och kan
inte dndras. Det betyder att nir du importerar
parresultat sker det i tva olika fonster. Du dndrar
mellan dessa tva fonster i Mata in resultat genom att
klicka p& Oppet rum eller Slutet rum.

Parnummer

Parnumren som anvénds ar ocksé forbestdmda:

Al N-S 1

Al10-v 201
B1 N-S 101
B1 O-V 301

Parnumren &r dock helt irrelevanta. Det dr bordsnumret
som styr vilket resultat som hor hemma var. Nér det
blir frdga om IAF:en &r det medlemsnumren som styr
vilken spelare som far poang.

Bricknummer

Niér du sténger forberedelserna matar du in antal
brickor per rond. Detta styr vilken VP-skala som
kommer att anvéndas.

Niér du skapar en Bridgemate-databas far du fragan om
forsta bricknumret. Antal brickor per rond samt forsta
bricknumret styr vilka brickor som spelas i ronden.

Alla matcher maste spela samma brickor som alla
andra matcher i varje rond och segment. Nér du skapar
en databas tillfrigas du om den forsta brickan f6r den
ronden och segmentet (som alltsa géller samtliga
matcher).

Det ér inte nodvéndigt att anvianda duplicerade givar,
men om du inte gor det kan du inte heller anvinda
nagra givsamlingar eller nigon [AF.

Diverse instiillningar for parfonstret

Foljande instéllningar nér du via Tavlingsmeny-
Egenskaper-Bridgemate och fliken Parfonster:

o Stdng parfonstret efter att Bridgemate-databasen
har skapats. Kan vara anviandbart om man foredrar
att anvdnda Bridgemate Control for att se vilka
resultat som har matats in.

e Berdkna IMP éver filtet. Om du véljer att inte
berdkna IMP &ver filtet kommer inte heller ndgra
lankar till detta att visas pa rapport till hemsida.

o Anvind datumscore i stdllet for IMP éver filtet.
Detta styr helt enkelt vilken berdkningsform som
anvénds. I Sverige dr IMP Over filtet vanligt
medan man internationellt ofta foredrar
datumscore.

o Anvdnd firginstillningar ddr resultat endast visas
som vita och svarta rutor. Grundinstillning ar att i
parfonstret inte visa nagra detaljresultat utan mer
fokusera pa om ett resultat finns eller ej. Det ger
tavlingsledaren ett verktyg att se hur inmatningen
av resultat fortgér vid de olika borden. Om du
stanger av den kommer de normala firgerna du
anvander vid partdvling att anvandas dven hér.
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Laguppstillning i Bridgemate

Om du vill kan du lata spelarna mata in sina
medlemsnummer i Bridgemate i borjan av varje rond
eller segment. Detta later dig enkelt berdkna en IAF
parallellt med lagberékningen. Dessutom kan det vara
nodviandigt ifall méstarpodang baseras pa antal spelade
ronder.

Bridgemate-instiillningar for medlemsnummer

Det finns tre instillningar du maste stilla in for att fa
Bridgemate-inmatningen att fungera. Vilj
Téavilingsmeny-Egenskaper ...-Bridgemate:

o Vilj fliken Bridgemate (import) och kryssa for
Mata in medlemsnummer i Bridgemate...

o  Vilj fliken Bridgemate Control (instdllningar) och
sétt Valfri inmatning-Medlemsnummer till Ja

o  Sitt dven Valfri inmatning-Inmatning dr
obligatorisk 1 samma flik till Ja

Niér du skapar databasen kommer ovanstiende
instéllningar att 1ata Bridgemate fraga efter
medlemsnummer och samtidigt inte acceptera OK utan
nagon inmatning.

£

Inte vid nagot lage kommer du att tillfragas
om att importera namn i parfonstret. Inte
heller ska du gora detta manuellt. I stillet ska
du i lagfonstret importera laguppstéllning och
sedan automatiskt exportera dessa till
parfonstret.

Medlemsnummer eller spelarnummer

Laguppstéllning i Bridgemate forutsitter forstas att du
anvinder ett medlemsregister och att spelarna vet sina
medlemsnummer. Det finns dock ett alternativ ifall s&
inte &r fallet:

Numrera spelarna i respektive spelartrupp fran 1 och
upp, normalt 1-6 men upp till 15 spelare tilléts i ett lag.
Sedan later du spelarna mata in sina spelarnummer i
stillet for medlemsnumren.

Mata in laguppstdllning kommer att tolka numren 1 till
15 som 16pnummer inom varje lag och hgre nummer
som medlemsnummer.

Sedan har vi naturligtvis problemet med riktiga
medlemsnummer mellan 1 och 15. Dessa maste du ge
ett Iopnummer i laget som de matar in i stéllet for sitt
riktiga medlemsnummer.

Kombinera medlemsnummer och spelarnummer

Det dr mojligt att kombinera de tva vérldarna och lata
somliga spelare mata in sina medlemsnummer medan
andra matar in sina spelarnummer.

Detta &r normalt fallet d& du har ett medlemsregister
dér spelarna kénner till sina medlemsnummer. Sedan
har du ett utldndskt lag dar du har lagt till spelarna som
plusmedlemmar och sedan givit dem spelarnummer
fran 1 till 6.
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Medlemsregister och IMP over filtet

For att lagtavling ska fungera krivs ett
medlemsregister med spelare. Skélet &r att ett
medlemsregister 4r nddvandigt for att kunna rikna
IAF.

Berdkningen av IAF sker via den normala podngserien
i Ruter. Det finns nagra specialfall som géller for
lagtévling:

e  Rapporttypen Slutresultat innehaller nu en ny
rapport som heter IMP dver filtet, scoretavior i
bordsordning

e Rapporttypen Podngserie innehéller nu tva nya
rapporter som heter IMP over filtet ...

Du rekommenderas att anvdnda de rapporterna for
IAF-utskrifter da de ar skrdddarsydda for just det.

Starta tivlingen

Tavlingsstarten sker pa normalt sétt. Klicka pa Ny
tavling-Lag 1 Tavlingsutforskaren.

Framtida forbéttringar: Cup kommer att goras
tillgangligt pa ett béttre sitt &n nu.

Vinstpoéing (Victory Points)

I slutet av detta dokument hittar du en komplett tabell
med de officiella WBF-VP-skalorna.

Framtida forbattringar: Du kommer att kunna skapa

dina egna VP-tabeller om de officiella WBF-VP-
skalorna inte duger.

Flyttschema

For ndrvarande ar Odndlig Howell det enda tillgéngliga
flyttschemat. Skillnaden mellan detta och det normala
parflyttschemat ar att bord 1 svinger varje rond sé att
sittelaget alternerar mellan hemma- och bortalag.

Inget flyttschema ar inte tillgéngligt i lagtdvling.

Om du vill att det ldgsta bordsnumret ska vara nagot

annat dn 1 kan du klicka pa Avancerat och ange dnskat
bordsnummer.

Grona Hissen

Detta beskrivs i ett separat kapitel i slutet av detta
dokument.

Board-A-Match

Detta beskrivs i ett separat kapitel i slutet av detta
dokument.
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Mata in lag och spelare

Valj Tavlingsmeny-Mata in namn. Samma fonster
anvénds for detta som for laguppstéllningar. Vissa
alternativ dr dock inte tillgdngliga ndr du matar in lag
och spelarnamn.

Det gér att importera startlista om du inte vill gora det
manuellt. Detta beskrivs pa nésta sida.

Ligg till, redigera, flytta eller ta bort ett lag

I mitten av fonstret hittar du en lista som heter Bord /
Lag. Hir ser du bordsnummer, lagnummer och
lagnamn.

Du kan ldgga till lag endast om du inte har stingt
forberedelserna. Efter det kan du endast redigera och
flytta lag.

Varje lag har ett nummer. Nér du forbereder tiavlingen
borjar detta pa 1 och gar uppat efterhand du lagger till
lag. Nér du har stangt forberedelserna ser du
lagnumren som kommer frén det valda flyttschemat.

Anvind knapparna Ny och Redigera for att lagga till
eller dndra lag. Lagnamnen maste vara unika.

Om du vill flytta ett lag dr det mer en frdga om att byta
plats pa tva lag &n att flytta ett. Du anvinder lagens
respektive lagnummer for att byta plats. Gor sa hér:

Leta reda pa de tva lagnumren

Vilj ett av lagen

Klicka pé Redigera

Mata in det andra lagnumret i lagnummerrutan
Klicka pd OK

Detta byter plats pa lagen och deras spelartrupper.
Lagnumret &r inte kopplat till laget utan till bord och
viaderstreck. Det gor att lagen byter nummer.

Du kan endast paverka placeringen i forsta ronden.
Notera ocksé att om du byter plats pa tva lag kommer
eventuellt inmatade resultat att ocksa byta plats
(resultaten &r kopplade till lagnumret, inte laget sjalv).
Detta betyder att du endast bor flytta lag fore och under
forsta ronden.

Du kan inte ta bort lag. Detta &r ekvivalent med
partdvling da par inte heller kan tas bort nér du
forbereder startlistan. I stillet kan du flytta lag fran
hogre bord till lagre. Nér du sedan sténger
forberedelserna kommer du att mata in antal lag varvid
extra forberedda bord/lag kommer att tas bort.

Ligg till eller ta bort spelare

I 6vre hogra hornet hittar du en lista som heter
Spelartrupp. Du kan lagga till upp till 15 spelare i
truppen. Under listan ser du knapparna Ny och Ta bort.

Klicka pa Ny for att lagga till spelare i truppen. Detta
later dig leta efter spelare i medlemsregistret. Om
spelaren inte finns i medlemsregistret maste du skapa
en ny spelare for att kunna utdka truppen.

Vilj en spelare och klicka pa Ta bort om du vill ta bort
en spelare fran spelartruppen.

Du kan inte flytta spelare upp och ned. Om du méste
flytta spelare far du helt enkelt ta bort dem och ligga
till dem i rétt ordning.

Till vénster i listan finner du spelarnumren (1-15). Om
du later spelarna mata in laguppstéllning i Bridgemate
dr det dessa nummer du ska ge till spelarna sa att de
veta vad de ska mata in.

Om du forsoker lagga till samma spelare tva ganger,
eller och en spelare redan finns i ett annat lag, kommer
du att fa en varning men du kan fortfarande bekrifta att
du vill 1agga till spelaren.

Lagg till spelare fran laguppstéllning

I stillet for att mata in spelare, vilket kan vara ratt sa
trakigt, eller rent utav omdjligt ifall du inte vet vem
som spelar i vilket lag, kan du lata spelarnas inmatade
laguppstéllningar skapa respektive spelartrupper.

Detta betyder att efter att spelarna har matat in
laguppstillningen i Bridgemate kan du importera de
namnen till respektive spelartrupp. Detta fungerar
naturligtvis endast om medlemsnummer anviands. Om
du vill tilldta dem att mata in spelarnummer maste du
skapa spelartrupperna i forvég.

Las mer om detta i Mata in laguppstdillning nedan.

Slumpmissig bordsplacering

Under listan Bord / Lag hittar du knappen
Slumpmdissig bordsplacering. Anvand denna om du
vill ha just det.

Du kan ocksa fa slumpmassig bordsplacering ifall du
forst matar in namnen och sedan stinger
forberedelserna. I fonstret dar du matar in antal lag
finns ocksa kryssrutan Slumpmdissig bordsplacering.
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Importera lag och spelare

Nu kan du tillverka startlistan i Excel och sedan med
ett handgrepp importera den i Ruter. Formatet ar
mycket viktigt:

e Ettlagperrad

e Kolumnerna innehéller foljande information:
e Kolumn A: Lagnamn

Kolumn B: Land (kan vara tomt)

Kolumn C: MIDI

Kolumn D: MID2

Kolumn E och sé vidare till sista spelaren

Du gor sé hér for att importera namnen:

e  Markera alla celler i Excel (uteslut eventuella
rubriker)

e Vilja Redigera-Kopiera (eller tryck Ctrl-C)

e  Gatill Ruter och Mata in namn och klicka pé
Importera

e Hogerklicka och vilj Klistra in (eller tryck Ctrl-V)

Klicka pa OK

Lagen importeras uppifran och ned i bordslistan. Efter
slutford import gors en grundlidggande validering av att
spelarna endast tillhor ett lag. Om en spelare tillhor
flera lag far du fragor om vilket lag spelaren faktiskt
tillhor.

Det finns ett alternativt format som kan anvidndas om
du redan i Excel vill ange lagnummer. Da anvéinder du
forsta kolumnen som lagnummer enligt foljande:

e Ettlagperrad

e Kolumnerna innehéller féljande information:
Kolumn A: Lagnummer

Kolumn B: Lagnamn

Kolumn C: Land (kan vara tomt)
Kolumn D: MID1

Kolumn E: MID2

Kolumn F och sa vidare till sista spelaren

Nir lagen importeras kommer lagen placeras utifran
lagnumren i Excel och Ruter, och inte uppifran och ned
som i forsta alternativet.

Om du vill ha en startlista i Excel som gar att ldsa med
blotta dgat finns det ett alternativt format for MID1,
MID2, och sé vidare. Det ser ut sa hér:

e  MID Spelarnamn

Det gor att om du placerar MID och Spelarnamn i
samma cell i Excel och har ett mellanslag mellan dem
kommer Ruter att tolka forsta delen av cellen som ett
MID och ta hand om importen pa korrekt sétt.

Du kan importera plusmedlemmar precis som vilken
annan medlem som helst. Det du bor tinka pa ar att det
i Excel inte hur som helst gar att mata in ett plustecken
foljt av ett numeriskt virde. Nar du trycker pa Enter
kommer plustecknet tas bort eftersom Excel tolkar det
som ett numeriskt vérde. I stillet maste du mata in en
apostrof forst som dr en instruktion till Excel att det
efterfoljande plustecknet ska tolkas som ren text.
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Vilj aktuell rond och segment

Niér du arbetar med Bridgemate-databaser baseras valet
av databas pa aktuell rond och segment. I bérjan av
tavlingen ser rubriken i Mata in resultat ut ungefar sa
hér:

Aktuell rond 1 och aktuellt segment 1 markeras med
tecken (> och <) savil som firg (rott).

Klicka och vilj

Om du vill vélja segment 2 som aktuellt segment
klickar du helt enkelt pa 2" i rubriken vilket d& ger
foljande utseende:

Om du vill dndra aktuell rond véljer du forst aktuell
rond i listan till vanster och sedan klickar du pé aktuellt
segment i den nya ronden.

Anvind Resultatmeny

Om du foredrar det kan du ocksé anvinda
Resultatmeny for att vdlja aktuell rond och segment.
Det menyalternativet hittar du hogst upp och det heter
Vilj aktuell rond och segment.

Skapa Bridgemate-databas

Vilj Tavlingsmeny-Bridgemate-Skapa databas. Ett nytt
fonster visas dér du hittar aktuell rond och segment
samt antal brickor per rond. Det fragar ocksé efter den
forsta brickan i ronden.

Ett nytt parfonster 6ppnas automatiskt (se nedan) efter
att du har matat in forsta brickan. Nér du atervénder till
lagfonstret far du fragan att importera laguppstéllning
eller resultat beroende pa dina instéllningar (se
Laguppstillning i Bridgemate ovan).

Innan du fortsitter att skapa Bridgemate-
databasen maste du forsdkra dig om att
Bridgemate Control for féregadende rond och
segment har stingts.
@ Om inte, kommer det nya parfonstret att
forsoka oppna Bridgemate Control igen
(vilket inte dr mojligt). Da kommer du att fa
problem och tvingas forlita dig pa andra sitt
att uppdatera Bridgemate (se nedan).

Oppna parfonstret

Efter att du har matat in forsta brickan i lagfonstret
Oppnas ett nytt Ruter-parfonster helt automatiskt i Gvre
vénstra hornet av skdrmen. Foljande hénder:

En partavling med tva grupper (6ppet och slutet
rum) och endast en rond skapas

En Bridgemate-databas skapas automatiskt av
parfonstret

Bridgemate Control 6ppnas automatiskt och alla
Bridgemate initieras

Parfonstret fragar efter en givsamling. Efter att du
har importerat givsamlingen far du frigan om du
vill bérja importera resultat.

Om du matar in IMP och IAF-resultat manuellt méste
du fortfarande skapa en Bridgemate-databas. Detta &r
enda séttet som parfonstret for aktuell rond och
segment kan skapas.

For att da slippa starta Bridgemate Control kan du vélja
Tavlingsmeny-Egenskaper-Bridgemate och fliken
Bridgemate Control. Dir tar du bort krysset for Starta
Bridgemate Control automatiskt.

Om du inte har nagon givfil finns en instdllning som
gor att du aldrig far frigan om givsamling. Du finner
den i lagfonstret via Tdviingsmeny-Egenskaper-
Bridgemate och fliken Givsamling.
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Spela brickor ”dver brytet”

Antag att du spelar 7 ronder med 6 brickor per rond.
Bricknumreringen borjar om efter 32 brickor. Nu har
du ett problem i rond 6 nér brickorna 31-32 samt 1-4
spelas.

Enda 16sningen &r att numrera brickorna 31-36 i den
ronden. Det dr ocksa vad spelarna méste mata in i
Bridgemate. Nar du senare startar rond 7 kan du mata
in bricka 5 som ldgsta bricknummer och lata spelarna
mata in riktiga bricknummer igen.

Detta kan skapa problem i rond 6 ifall du har tva
givfiler, och i rond 7 ifall du endast har en. Lis mer om
detta i Importera givsamling nedan.

Jag glomde att stinga Bridgemate Control

Om du glomde att stinga Bridgemate Control for
foregaende rond och segment kan det nya parfonstret
inte 6ppna Bridgemate Control igen. Detta betyder att
Bridgemate inte har uppdaterats med data for den nya
ronden och segmentet. Gor foljande for att 16sa
problemet:

BM Sténg fonstret
Control

Nytt Vilj Tdavlingsmeny-Bridgemate-Skapa
Par databas

Nytt Behall det ursprungliga databasnamnet och
Par klicka pa Spara

Nytt Nu kommer Ruter att protestera eftersom

Par databasen redan existerar (den skapades
automatiskt innan Bridgemate Control inte
kunde 6ppnas)

Nytt Forsakra dig om, trots Ruters protester, att
Par anvinda det foreslagna databasnamnet och
skriva over den befintliga databasen

Nu ska problemen vara ur vérlden.

Du maéste vara medveten om att du hér
balanserar pa gréansen till undergangen. Om
du av misstag anvdnder ndgot annat dn det

@ nya parfonstret (flera parfonster kan vara
Oppna samtidigt) kan du raka skriva 6ver en
Bridgemate-databas som innehaller giltig
data.

Spela olika brickor

Hir foljer en beskrivning av hur du berdknar en
lagtivling med Bridgemate dér brickorna inte &r
duplicerade. Du kan fortfarande anvénda
Bridgemateinmatning av medlemsnummer for
automatiska méstarpodng samt Bridgemateresultat for
resultatlista pa Aktuell stdllning.

Detta betyder att du kan ha en situation med brickorna
1-8 pa bord 1, 9-16 pa bord 2, och s vidare. Gor sa har
for att fa det hér att fungera:

o Vilj Tavlingsmeny-Bridgemate-Egenskaper och
vilj fliken Parfénster. Se till att alternativet
Berdkna IMP éver filtet ér inaktivt.

e Vilj Tdavlingsmeny-Bridgemate-Skapa databas.

e [ stillet for att mata in det forsta bricknumret
matar du in -24 om 24 ar det hogsta mojliga
bricknumret och -32 om 32 ar det.

e Nu Oppnas alla Bridgemate for hela
brickintervallet, dvs 1-24 i exemplet ovan.

e En Bridgemate-databas skapas automatiskt av
parfonstret.

e  Spelarna matar in laguppstéllningen och sedan de
brickor de spelar. Nar de ar klara ldmnar de
Bridgemate som den 4r (som vid det laget vill ha
att du ska mata in en ny bricka).

e Lagberdkningen, dvs val av VP-tabell, baseras pa
antal brickor per rond som du matade in redan nér
du stingde forberedelserna.

e Innan du startar nésta rond ar det vitalt att du
nollstéller samtliga Bridgemate. Annars kan det bli
problem med laguppstéllningen i ndsta rond. I
Bridgemate-Andra instdllningar ovan kan du ldsa
om ett sédtt som du automatiskt kan nollstélla
Bridgemate II utan att trycka pa varje maskin.
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Importera givsamling

Om du anvénder duplicerade givar kan du importera en
givfil (DUP, .BRI, .DLM, etc.) i parfonstret. Du maste
importera givarna i varje parfonster (=varje rond och
segment).

Om du inte har ndgon givfil finns en instéllning som
gor att du aldrig far fragan om givsamling. Du finner
den i lagfonstret via Taviingsmeny-Egenskaper-
Bridgemate och fliken Givsamling.

I normalfallet har du en givfil med 32 brickor. Sedan
spelar du 8 ronder om 4 brickor var. Samma givfil
kommer da att importeras i var och en av de 8
ronderna.

Ifall du har fler brickor finns négra specialfall som
kréver viss varning.

8 ronder, 8 brickor, tva givfiler

Detta dr standardfallet som inte erbjuder ndgra som
helst problem att 16sa. For rond 1-4 anvénder du den
forsta givfilen och for 5-8 den andra.

8 ronder, 8 brickor, en givfil

Lat oss anta att givarna dr numrerade 1-32 respektive
1-32 men att du endast har en givfil som innehaller
samtliga 64 givar.

Det finns tva mojliga 16sningar for rond 5 (som borjar
med fysiskt bricka 1):

Mata in 33 som forsta bricknummer och lat
spelarna mata in det i Bridgemate. Anvéand
givfilen som om inget har hént.

Mata in 1 som forsta bricknummer. Nu kan inte
givfilen anvéndas i aktuellt skick. I stillet maste
du dela den i tva delar (se nedan).

Den forsta 16sningen fungerar for de forsta 7
ronderna. I rond 8, ddremot, kommer du att
snubbla pa ett annat sott problem —
@ Bridgemate tillater inte bricknummer 6ver 63.
Detta betyder att 16sningen &r bra upp till 7
ronder (om du spelar 56 eller 48 brickor),
men sedan maste du anvidnde den andra
16sningen.

7 ronder, 6 brickor, tva givfiler

Detta problem beskrivs 1 Spela brickor “over brytet” i
Skapa Bridgemate-databas ovan. Losningen for rond 6
(bricka 31-32 samt 1-4) &r att importera bada givfilerna
i parfonstret pa det hir sittet:

Skapa Bridgemate-databasen

Importera den forsta givfilen

Sting av den automatiska Bridgemate-importen
Valj Tavlingsmeny-Visa givsamling

Vilj Arkiv-Importera

Vilj Sist som val av placering

Importera den andra givfilen

Dela givfil i tva (eller flera) delar

Ifall du har en givfil med brickorna 1-64 kan du
behova dela den i tva delar. Egentligen gar det inte att
”dela” en givfil. I stéllet skapar du en ny givfil med
brickorna 1-32 som motsvarar de ursprungliga 33-64.
Gor foljande:

Oppna ett nytt Ruter-fonster

1 Tavlingsutforskaren, vilj Arkiv-Oppna
givsamling

Oppna den ursprungliga givfilen

Vilj den forsta brickan

Valj Arkiv-Ta bort

Upprepa detta for brickorna 2-32

Vilj Arkiv-Exportera och spara 33-64 i en ny fil

Denna givfil kan nu importeras vid spel av den andra
uppséttningen 1-32. Spelarna kan ocksa mata in riktiga
bricknummer i Bridgemate.

Nu kanske du undrar vad du gjorde for att omvandla de
ursprungliga 33-64 till 1-32 eftersom fonstret
fortfarande visade 33-64 efter att du hade tagit bort 1-
32. Svaret ar att du inte gjorde ndgot — givfilen gjorde
allt jobb.

Forklaringen ar att en givfil inte innehaller nagra
bricknummer. I stdllet innehéller den endast en lang
lista med brickor och sedan ar det upp till det
importerande programmet att bestimma vilka
bricknummer som faktiskt importeras.

Sasom Ruter fungerar nir en givfil importeras &r att
forsta given alltid far nummer 1 och de 6vriga
numreras stigande. Det gor att nér du sparade 33-64 i
en ny fil och sedan importerade dem igen blev de
numrerade 1-32.
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Mata in laguppstillning

Valj Tavlingsmeny-Mata in laguppstdllning for att
mata in eller importera laguppstéllningar. Ronden som
anvands ér alltid den rond och det segment du har valt i
Mata in resultat. Du kan inte dndra rond eller segment
i det hér fonstret.

Detta 4r samma fonster som anvénds i Mata in namn.
Skillnaden &r att du ocksa kan anvénda listan
Laguppstillning 1 nedre hogra hornet. Det finns ocksa
nagra fler knappar som anvinds for laguppstillning via
Bridgemate.

Laglistan ser lite annorlunda ut. Mellan lagnumret och
lagnamnet finns tva kolumner som visar f6ljande typ
av information:
— Ingen laguppstéllning

Komplett laguppstillning

Antal spelare i laguppstillningen
Nagot fel i laguppstéllningen

Tom kolumn
1,2eller3
X

I fallen med fel i laguppstéllningen kan du klicka pa
laget och titta i listan med laguppstéllningar. En eller
fler spelare kommer att vara markerade med ett ’x” (se
Validering av laguppstdllning nedan).

Du kan skapa laguppstillningarna pa tva sétt — lagg till
spelare manuellt eller importera medlems- eller
spelarnummer fran Bridgemate. Forst kommer
importen att beskrivas och dérefter det manuella séttet.

Om du avser att anvinda Bridgemate for
laguppstillningarna maste du aktivera detta (se
Laguppstdllning i Bridgemate ovan).

Validering av laguppstillning

Laguppstéllningarna valideras pa ett antal sétt och
foljande fel kan hittas:

Ej komplett laguppstillning. Det ar farre &n fyra
spelare i laguppstéllningen.

Dubbel spelare. Samma spelare dr med tva génger
i en laguppstéllning.

Fel lag. En spelare i en laguppstéllning &r med i
motstdndarnas spelartrupp. Detta &r vanligtvis ett
tecken pa att spelarna sitter i fel riktning.

Ej med i spelartruppen. En spelare i en
laguppstillning ar inte med i spelartruppen. Det
kan vara en ny spelare men det kan ocksa vara en
felaktig inmatning i Bridgemate.

Importera laguppstéllning

Om du har aktiverat laguppstillning i Bridgemate kan
du klicka pé knappen Importera for att gora just det
fran den aktuella databasen.

Du kan klicka pa Importera hur manga ganger du vill.
Alla dndringar visas i listorna Bord / Lag respektive
Laguppstdllning.

Klicka pa OK nér alla laguppstéllningar dr kompletta.
Om det finns fel kommer du att fa en varning innan
fonstret stings (se Validering av laguppstdillning
ovan).

Lagg till spelare fran laguppstéllning till
spelartruppen

Som ndmndes i Mata in lag och spelare gér det att
lagga till spelare fran laguppstéllning till spelartrupp.
Detta kréver naturligtvis att spelarna matar in sina
medlemsnummer och inte sina spelarnummer.

Det finns tva sitt att lagga till spelare till spelartruppen.
Anvind nagon av foljande knappar:

e FEn
o Alla

En kréaver att du har markerat en spelare i listan
Laguppstdlining. Denna spelare kommer att vara
markerad med ett ”’x” da den inte finns i spelartruppen
(se Validering av laguppstdllning ovan).

Alla tar samtliga spelare som finns i ndgon
laguppstéllning men inte i motsvarande spelartrupp och
lagger till dem.

Manuella dndringar kontra Bridgemate-import
Téank dig foljande kedja av handelser:

o Importera laguppstillning fran Bridgemate
Gor manuella dndringar

Importera laguppstéllning fran Bridgemate igen

Detta skulle kunna skapa en konflikt mellan inmatning
i Bridgemate och manuell laguppstillning. Den enkla
regeln &r att manuella dndringar har foretrdde och
aldrig skrivs dver av inmatningar i Bridgemate.
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Ligg till eller ta bort laguppstiillning manuellt

Spelare laggs tills manuellt uppifran och ned i listan
Laguppstdllning. For hemmalag dr ordningen Nord,
Syd, Ost och Viist medan den for bortalag #r Ost, Viist,
Nord och Syd.

Du viljer helt enkelt spelare i listan Spelartrupp och
klickar pa Ldgg till nedanfor listan Laguppstdlining.
Ett snabbare sitt dr att dubbelklicka pa spelaren i listan
Spelartrupp.

Om du vill ldgga till en spelare pa en specifik position
véljer du forst spelaren i listan Spelartrupp varefter du
dubbelklickar pa positionen i listan Laguppstdllning.

Du tar bort en spelare fran laguppstillningen genom att
klicka pa Ta bort nedanfor listan Laguppstdllning.

Ligg till reserv

Overst i spelartruppen ser du texten Légg till reserv till
laguppstillningen... Se detta som en helt vanlig
spelare 1 spelartruppen. Detta betyder att allt du kan
gbra ovan for vanliga spelare dven géller for reserver.

Vad som hdnder om du har valt reserven &r att du far
vilja spelare frin medlemsregistret innan nagon
spelare faktiskt laggs till i laguppstillningen.

Tom laguppstillning

Du kan anvédnda knapparna 76m samt Tom alla for att
tomma den aktuella laguppstéllningen eller samtliga
laguppstéllningar. Tom alla ger dig forst en varning
innan allt tas bort.
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Mata in resultat

Sa hér ser Mata in resultat ut vid lagtavling:

Bord |Hemma| Borta | Trpt

1 1 2 13-21 | 26-0

=

3) | @ | ™MP | +~ | VP #

39-21 23-7 3

2 3 4 31-9 | 22-18

52-27 | -1-0 | 24-4 5

Manga av kolumnerna kommer aldrig att anvindas
men de finns dér s att fonstret ser likadant ut varje

gang.
Trpt Transport av IMP

IMP Total IMP (summan av transport samt alla
IMP-segment)

BBR  Aktivt segment (se Vilj aktuell rond och
segment ovan)

3) Parenteserna indikerar att det dr ett segment
som spelas som sirskiljning i hindelse av lika
resultat

+/— Det hér r kolumnen dir du matar in

korrigerade VP om detta behdvs. Om du ger
straffpoidng méste du mata in ett minustecken
fore straffpodngen.

VP Automatiskt berdknade vinstpodng

# Antal jamforelser niar Bridgemate-resultat
importeras

Mata in IMP-resultat manuellt
Sa hér matar du in IMP-resultat manuellt:
12-25 Enter

Vinstpodngen berdknas automatiskt utifran IMP:en,
den valda VP-tabellen, samt antal brickor per rond.

Anvind Bridgemate

Steg-for-steg-kapitlet i borjan av denna dokumentation
beskriver vad du ska gora och i vilken ordning. Det
finns separata kapitel som beskriver stegen mer i
detalj:

Vilj aktuell rond och segment
Skapa Bridgemate-databas
Importera givsamling

Mata in laguppstéllning

Nér du har gatt genom de stegen kan du borja
importera resultat frin Bridgemate.

Importera resultat

Anvind kryssrutan Bridgemate for att importera
resultat. Du kommer att se att IMP, VP och antal
jamforelser kommer att dndras ju fler resultat som
kommer in.

Du kan endast importera resultat i aktuell rond och
segment, och den ronden maste ocksd visas pa
skdrmen.

Databasen viljs automatiskt och kan inte dndras. Det
g0r att om du maste anvinda parfonstret for att skapa
databasen manuellt maste du anvénda det
ursprungligen foreslagna databasnamnet.

Jag rekommenderar att du anvinder Resultatmeny-
Fdrger-Visa Bridgemate-bord i firg. Detta kommer att
ge dig en god dverblick av vilka bord som spelar
langsamt och vilka som ér fardiga.
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Andra importerade resultat

Det dr mojligt att bade importera IMP-resultat och
manuellt dndra dem. Daremot fungerar det sé att
manuellt d&ndrade IMP-resultat skrivs dver vid nésta
import.

Ett sdtt du 16ser detta pa ar att gora alla dndringar i
parfonstret:

e  Andra resultatet i parfonstret
Importera resultatet i lagfonstret
IMP och VP ska da éndras

Den andra fordelen av att dndra i parfonstret &r
sjdlvklart att TAF:en kommer att bli korrekt.

Ett annat sitt dr att anvinda knappen Redigera i
lagfonstret. D4 visas ett komplett lagprotokoll med
Oppet och slutet rum. Via de tva Redigera-knapparna
kan du hér redigera resultaten.

Niér du har dndrat ett resultat skrivs detta resultat till
Bridgemate-databasen. Det gor att parfonstret kan
importera dndringen.

Dessutom kan du ldagga till resultat via Redigera-
knapparna. Detta kan du gdra om ett bord inte har
matat in ett av resultaten. Aven detta resultat skrivs till
databasen for senare import i parfonstret. I det hir
fallet géller inte den omvénda riktningen.

Skriv ut lagprotokoll

Om du i lagfonstret gar viagen via Redigera finner du
ocksé knappen Skriv ut. Den skriver ut ett otroligt
simpelt lagprotokoll ifall spelarna behover verifiera
sina (felaktiga?) resultat.

Med tiden kommer nog béttre designade lagprotokoll
dven i Ruter.

Mata in domslut

Detta beskrivs 1 Domslut nedan.

Aktuell stillning

Du ska endast aktivera Aktuell stillning frén
lagfonstret. Nar det har aktiverats fungerar det i princip
pa samma sitt som vid partavling.

Just nu betyder det att du antingen kan visa 16pande
resultat (resultatlista och scoretavla) eller uppdatera
resultaten forst ndr samtliga matcher ar fardiga. Detta
motsvarar det normala beteendet i Aktuell stillning.

Det finns ocksa en instdllning som gor att matcher
visas efterhand de blir fardigspelade. Nir alla matcher
ar fardigspelade visas resultatlistan. Om du gér till
instéllningarna for Aktuell stillning, klickar pa
Schema, och véljer alternativet Projektor. Lagtdiviing.
Endast firdigspelade matcher uppnar du denna effekt.

Framtida forbéattringar: Sla ihop lagresultat med IAF-
resultat fran parfonstret till en enda Aktuell stillning.
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Domslut

En del domslut matas in i lagfonstret och andra i
parfonstret.

VP-korrigeringar

Placera markdren i +/~ kolumnen. Mata in VP-
korrigeringar for bada lag genom att anvinda samma
format som vid manuella IMP-resultat (se ovan).

Detta betyder att inmatningen kan se lite lustig ut
beroende pé att minustecknet anvénds bade for att
skilja mellan korrigering for hemma- respektive
bortalaget och for att indikera negativa tal. Om du ger
bada lagen 1 VP avdrag ser inmatningen ut sa hér:

— 1 ——1 Enter
1 VP avdrag endast for bortalaget ser ut s hér:
0—— 1 Enter

Decimaler ér tillatna. 1 VP avdrag delat mellan de tva
lagen ser ut sd hér:

—0,5—--0,5 Enter

Om du matar in ett positivt tal kommer det att liggas
till till lagets totala VP. Det betyder att den hir
kolumnen kan anvindas bade for straffpoéng och for
extra VP om det skulle krivas.

Lag som spelar i samma viderstreck

Nedanstaende sekvens ser till att brickor som har
spelats i samma véderstreck inte jAmfors i
lagberékningen medan de fortfarande inkluderas i
[AF:en:
Lag Du kan inte dndra laguppstéllningen sa att
tvé par fran samma lag sitter till exempel
Nord-Syd.

Par Anviand Bridgemate-Redigera for att éndra
véderstreck pa sviangda brickor. Om alla
brickor har svingts kan du klicka pa det ena
parnumret och mata det andra for att fa
samtliga brickor svingda.

Lag Importera Bridgemate-resultat. Brickan eller
brickorna som spelades i samma véderstreck
kommer att exkluderas fran IMP-jamforelsen
men kommer fortfarande visas i antal
jamforda resultat.

Lag Ge straffpoéng till bada lagen ifall alla
brickor spelades i samma viaderstreck. Detta
ar normalt —3 VP for bada lagen ifall en 15-
15-skala anvinds.

Ifall endast nigra brickor spelades i samma
véderstreck kan du behdva ge straffpoing
ifall det finns ett skyldigt lag.

Bada borden spelar i fel viderstreck

Nér bada borden spelar i fel viaderstreck kommer IMP
och VP att inverteras. Losningen &r att svinga
véderstreck for resultaten vid béda borden i parfonstret
(se Lag som spelar i samma vdderstreck ovan).

Nir samtliga resultat har svéingts kommer IMP och VP
att vara korrekta.

Du kan inte dndra i laguppstillningen. Det faktum att
du svéinger samtliga resultat vid bdda borden betyder
att bade lag- och [AF-resultaten kommer att vara
korrekta.

Diaremot kommer laguppstéllningarna antagligen inte
vara korrekta ifall du importerar dem fran Bridgemate.
Det kommer troligen att vara fyra spelare i varje lag
som hor hemma i andra lagets spelartrupp. Det betyder
att du redan nér du importerar laguppstillning fran
Bridgemate har mgjligheten att hitta och korrigera
felet.
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Lag 12Cl1c¢

Detta domslut fungerar alldeles utmérkt. Mata in det
som vanligt i parfonstret. Vid nésta import kommer
lagfonstret att dela ut korrekt IMP for jaimforelsen.

Medel +/=/- domslut

Om du ger medeldomslut kommer lagresultatet inte att
paverkas. Daremot kommer IAF:en att bli korrekt.
Detta betyder att du maste rdkna ut och mata in en VP-
korrigering manuellt.

Framtida forbattringar: Infor detta.

Andra domslut

Framtida forbattringar: Fler domslut kommer att
inforas, till exempel IMP-straffpoidng som endast
paverkar det ena lagets IMP-total. For ndrvarande
maste effekten av ett sddant domslut beréknas och
matas in manuellt som en VP-korrigering.

Skriv ut

Alla rapporter som anvénds for partivling fungerar
ocksé for lagtavling. Dédremot ar vissa mindre 1dmpliga
dn andra, till exempel scoretavlor (frekvenstabeller),
som inte fyller ndgon funktion i lagtévling.

For att halla saker sé enkelt som mojligt krdvs vissa
kompromisser. En sddan dr att varje gang en rapport
refererar till en bricka betyder det rond nér den
anvinds i lagtévling, och rakar det sta ”par” betyder
det ”lag”.

Lagnamn och spelarnamn

Alla kolumner som tidigare (i partdvling) anvéndes for
spelarnamn anviands nu for att visa lagnamn. Langst till
hoger finns nu en extra kolumn som visar alla
spelarnamn.

Formatet for spelarnamnen ar instéllt sd att endast
efternamn syns. Orsaken dr att ett lagnamn och fyra
(eller fler) hela spelarnamn skulle ta upp for mycket
utrymme pa rapporten.

Det finns tva véigar du kan g& om du vill visa féornamn
eller initialer:

e  Andra instillningarna for tivlingen
e Andra instillningarna for rapporten
Tavlingsinstillningarna dndrar du via Tdviingsmeny-
Egenskaper...-Skriv ut samt fliken Skriv ut (layout).

Rapportinstéillningarna éndrar du genom att skapa en
ny rapport, vilja fliken Namnutskrift, klicka pa
knappen Fdltlista, och sedan redigera filtet
Spelartrupp (endast lagtivling).

Om du inte vill skriva ut spelarnamnen kan du vélja
Tavlingsmeny-Egenskaper ...-Skriv ut och ta bort
krysset for Spelartrupp. Detta tillimpas pa startlistor
och slutresultat.

Ej tillgiingliga rapporter

Foljande rapporter fungerar for ndrvarande inte vid
lagtdvling:

Guidekort
Privatprotokoll

Framtida forbattringar: Kommer att fixas.
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Rapportera tivling och Rapportera IAF

Du maste rapportera tdvlingen bade fran lag- och
parfonstret.

Rapportera tivling

Lagrapporteringen sker i lagfonstret:

o Vilj lagfonstret

o  Vilj Tavlingsmeny-Rapportera tivling

o Kryssa for alternativen du vill rapportera
o Klicka pd OK

Rapportera IAF

IAF:en hanteras helt och héllet fran parfonstret:

Vilj parfonstret

Vilj Tavlingsmeny-Rapportera tiviing
Kryssa for Hemsida (valfritt) samt Podngserie
Kryssa for PBN och TXT om du vill ha sddana
rapporter

Klicka pa OK

Nu kan du skriva ut:

Klicka pa Skriv ut

Valj Slutresultat

Skriv ut IMP éver filtet, scoretavior i
bordsordning

Vilj Podingserie

Skriv ut IMP éver filtet (liggande)

Rapporterna du skriver ut r skraddarsydda for IAF-
utskrifter.

Hemsida

Nér du via parfonstret rapporterar IAF ska du inte
dndra ndgra filnamn. Det garanterar att filnamnen &r
unika for den héndelse att du har en lagtdvling i veckan
med samma tdvlingsnamn varje gang.

Ytterligare en anledning att lata filnamnen vara
oforiandrade &r att nir du via lagfonstret rapporterar
lagtdvlingen till hemsidan visas dven lankar till IAF:en.
For att det ska fungera korrekt anvinds de foreslagna
filnamnen.

Rapportera mistarpoing

Det du méste gora for att rapportera méastarpoang
korrekt beror till viss del pa vilken rapporttyp du har
valt:

Lagbarometer kraver endast en spelartrupp.
Samtliga spelare fér lika mycket mastarpoiang
baserat pa slutresultatet.

Serier med ldngre matcher kréver laguppstéllning
fran varje halvlek och match. Resultatet i
respektive match avgdr hur manga méstarpoing
som ska delas ut.

Lagbarometer

I en lagbarometer dar du inte matar in line-up eller
later spelarna goéra det racker det om du matar in alla
spelarna i spelartruppen. Mastarpoédngen baseras endast
pa slutresultatet i lagtdvlingen.

Om du berdknar IAF kommer du visserligen att mata in
laguppstillningar, men det paverkar inte de utdelade
maéstarpodngen.

2 halvlekar — Inmatning av IMP for varje halvlek

Om du tar in halvtidsresultat méste du ocksé mata in
laguppstillning for varje halvlek. Det &r fullt mojligt
att en spelare spelar forsta halvlek och en annan andra.

Om du endast matar in laguppstéllningen for ena
halvleken kommer endast hilften av méstarpoédngen att
delas ut.

2 halvlekar — Inmatning av IMP endast for
slutresultatet och ingen IMP dver filtet

Ibland spelas serier med tva halvlekar dar det alltid ar
samma fyra spelare som spelar i varje lag.

For att forenkla hanteringen kan du vilja att nér du
stanger forberedelserna ange totalt antal brickor for
matchen och att det endast ar ett segment.

D4 behover du bara mata in total-IMP samt
laguppstéllning en gang per match.
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Grona Hissen

Det finns ett separat dokument som beskriver Grona
Hissen. Det &r skrivet ur partdvlingsperspektiv, men
om du ténker ”lag” fungerar det dokumentet alldeles
utmaérkt for en lagtavling.

Precis som vid Grona Hissen for par startar du
tavlingen via knappen Special i Tavlingsutforskaren.

Kom ihag att nya lagronder skapas i lagfonstret. Det
finns en skillnad mellan Grona Hissen for par och lag:

Mojligheten att vaderstreckssvinga udda ronder dr inte
tillgénglig i lagtidvling. Daremot raknar Ruter hur
ménga hemma- och bortamatcher lagen har haft och
ser till att detta blir balanserat.

95%-hiss

Det finns nagot jag kallar 95%-hiss. Det kan anvéndas
nér det 4r mycket korta pauser mellan ronderna samt
att du inte vill ha en ronds fordr6jning i tilldelningen
av bordsplacering.

Den enda skillnaden mot en vanlig Grona Hissen ér att
du skapar nista ronds bordsplacering fem minuter
innan rondslut. Det dr ndgot du goér manuellt via
Tavlingsmeny-Grona Hissen-Ldgg till / ta bort rond.

Da brukar de flesta resultaten vara pa plats men inte
alla. Detta racker dock normalt for att skapa en
acceptabel bordsplacering for nasta rond.

Om du anvénde duplicerade brickor rekommenderas
du borja pad samma bricknummer vid bada borden i
varje match. Visserligen far de da inte spela samma
fysiska brickor men det gor att antal jaimforelser
kommer att maximeras med fem minuter kvar av
ronden.

For att kunna presentera bordsplaceringen med god
marginal infor nésta rond bor 95%-hiss kombineras
med projektorer eller plasmaskarmar for att visa
Aktuell stdllning som innehaller nésta ronds
bordsplacering. I dokumentet Aktuell stillning finns ett
kapitel som beskriver hur du bast gor instéllningarna
for detta.

For att undvika att nédsta rond skapas automatiskt nar
det sista resultatet importeras bor du aktivera
alternativet Taviingsmeny-Grona Hissen-Anvind 95%-
hiss.

Board-A-Match

Board-A-Match kan berdknas men inte inom ramarna
for lagtivling. I stdllet 6ppnas en partidvling och sedan
anvinds Klubbmatch for att utfora Board-A-Match-
berdkningen.

Det finns ett separat dokument som beskriver hur du
gar tillvdga for att rdkna Board-A-Match.

HUM

Om ett lag anvinder HUM-system (Highly Unusual
Methods) blir deras motstandare automatisk hemmalag
i alla matcher sé att de kan vélja vilket par som ska
spela mot paret med HUM-system.

Vilj Tavlingsmeny-Mata in namn. Vilj lag och klicka
pa Redigera. Nu finns alternativet att kryssa for om
laget ar ett HUM-lag.

Detta kommer att 4ndra bordsplaceringen i samtliga
icke-spelade matcher samt i alla framtida Grona
Hissen-matcher.
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Master/slave — Flera parallella lagtivlingar

Om du endast har en Bridgemate-server och vill
berdkna flera parallella lagtavlingar, till exempel vid
flera divisioner, ska du folja dessa instruktioner.

Terminologin kring master/slave ir lite tveksam pa
svenska men sd mycket béttre alternativ finns inte.
Detta ér grunderna:

Skapa en master. Hir sker Bridgemate-
instéllningar.

Skapa en slave som enbart kommer att ldsa fran
databasen som master skapar.

Master och slave maste ha bordsnummerserier
som &r unika, till exempel 1-4, 5-8, 9-12, och sa
vidare.

Anviand master for att skapa databasen.

Du dr inte begrénsad till en slave utan till varje
master kan du koppla flera stycken.

Du kan rikna en total IAF eller separera dem
division for division.

Koppla ihop master och slave

Skapa den lagtdvling som ar master. Gor sedan
foljande:

Valj Tavilingsmeny-Egenskaper-Bridgemate

Vilj fliken Bridgemate (flera lagtdvlingar)

Pricka for Master

Mata in totalt antal bord for master och alla slaves.
Det som refereras till 4r alltsa antal bord i ett av
rummen, dvs antal matcher.

Klicka p& Exportera ID

Klicka pa OK

Nu ér instédllningarna gjorda for din master.

Skapa sedan den lagtdvling som &r slave. Nér du har
valt flyttschema maste du gora foljande innan du helt
stanger forberedelserna:

e Klicka pa Avancerat
e  Ange det forsta bordsnumret for din slave

Gor sedan foljande:

Folj instruktionerna for master ovan
Pricka for Slave

Klicka pa Importera ID

Klicka pa OK

Om du har flera slave-tdvlingar gor du precis som ovan
for respektive slave. Kom ihég att anvénda olika
bordsnummerserier i de olika slave-tivlingarna.

Skapa gemensam databas
Parfonster maste skapas for bade master och slave.
Vilj forst master:

Vilj Tavlingsmeny-Bridgemate-Skapa databas for
att skapa den gemensamma databasen.

En databas skapas med det totala antalet bord du
angav i instdllningarna for master.

Parfonstret for master innehéller det antal bord
som avser enbart den lagtévlingen.

Vilj sedan slave:

Vilj Tdavlingsmeny-Bridgemate-Skapa databas for
att skapa parfonstret for slave.
Parfonstret for slave innehéller det antal bord som
avser enbart den lagtivlingen.

Handgreppet for slave kan synas ologiskt men tank i
termer Skapa parfonster snarare an Skapa databas s
finner du en slags logik.

Fortsitt med berikning och annat

Nu kan du fortsétta med berékning av master
respektive slave. Allt hddanefter sker i separata fonster
och ingenting speciellt mer maste goras for att fa saker
att fungera. Nar du rapporterar tavling gor du det i alla
fonster var for sig.

Gemensam IMP over filtet

Om du vill berdkna en gemensam IMP Gver filtet dr
handgreppen faktiskt enklare dn ovan.

I steget ndr du kopplar ihop master och slave gor du
foljande for master:

Valj Tavilingsmeny-Egenskaper-Bridgemate
Vilj fliken Bridgemate (flera lagtdvlingar)
Kryssa for Gemensam IMP over filtet
Ange ett lampligt namn for IAF:en

Klicka pa OK

Sedan behdver du inte géra mer. Nér du skapar
databasen for master kommer du att se att parfonstret
innehaller alla bord for bada master och slave.

Du ska inte skapa ndgon databas (parfonster) for slave
eftersom alla bord som hor till slave nu finns i
parfonstret for master.
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Officiell WBF-vinstpoingskala (VP)
1-5 brickor 6-8 9-10 11-12 13-14
VP IMP IMP IMP IMP IMP
15 15 0 1 0 1 0 1 0 1 0 2
16 14 2 4 2 5 2 6 2 6 3 7
17 13 5 6 6 8 7 9 7 9 8 10
18 12 7 8 9 11 10 12 10 12 11 14
19 11 9 10 12 14 13 15 13 16 15 18
20 10 11 12 15 17 16 18 17 20 19 22
21 9 13 14 18 20 19 21 21 24 23 26
22 8 15 16 21 23 22 25 25 28 27 30
23 7 17 19 24 26 26 29 29 32 31 34
24 6 20 22 27 29 30 33 33 36 35 38
25 5 23 25 30 33 34 37 37 40 39 43
25 4 26 29 34 37 38 41 41 45 44 48
25 3 30 33 38 41 42 45 46 50 49 54
25 2 34 37 42 45 46 50 51 55 55 60
25 1 38 41 46 50 51 55 56 61 61 66
25 0 42 51 56 62 67
15-16 17-20 21-24 25-28 29-32
VP IMP IMP IMP IMP IMP
15 15 2 0 0 3 0 3 0 3
16 14 3 7 3 8 4 9 4 10 4 10
17 13 11 9 12 10 14 11 15 11 16
18 12 12 15 13 16 15 19 16 20 17 22
19 11 16 19 17 21 20 24 21 25 23 28
20 10 20 23 22 26 25 29 26 31 29 34
21 9 24 27 27 31 30 34 32 37 35 40
22 8 28 31 32 36 35 39 38 43 41 46
23 7 32 36 37 41 40 45 44 49 47 52
24 6 37 41 42 47 46 51 50 55 53 58
25 5 42 46 48 53 52 57 56 61 59 65
25 4 47 52 54 59 58 64 62 68 66 73
25 3 53 58 60 65 65 71 69 76 74 82
25 2 59 64 66 72 72 79 77 85 83 91
25 1 65 71 73 79 80 87 86 94 92 | 100
25 0 72 80 88 95 101
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