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GENEL AYARLAR

GENEL AYARLAR » Asagidaki ayarlar yapilir.
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Maksimum Masa Sayisi: Kullipte bulunan toplam masa sayisi girilir. Harnuva icin
buraya girilen sayl kadar masa acilir. Sonradaengejunuculari turnuvaya dahil etmek igin
yeniden dizenleme yapilmaklasalarin tamaminda oyuncu bulunmasi gerekmez, 130
kalan masalar hesaba dahil edilmez Bridgemate kullaniliyorsa masa sayisi kadar
bridgemate aktif hale gelir ve turnuvastzaliktan sonra da gelenler turnuvaya dahil editebil

Hesaplama Yontemi: Lehman programinda 2 gehesaplama yontemi kullanilgtir.

» Across the IMP’s Bu yontemde alinan skor,géir tum masalarla kgitastirilir gikan
IMP’lerin ortalamasi alinir. Orrggn : Skorumuz +200 d@er maslardaki skorlarda 300,
-100 ve -50 olsun. 300 igin -3 IMP, -100 igin 7 M-50 icin 6 IMP alirnz. Bu
borddan alagamiz IMP=(-3+7+6)/3 = 3,33 olacaktir.

* Atmall Yéntem: Bu yontemde bir bord igin tim skorlar en yuksekéen dgige dgsru
siralanir, “Atilacak Skor %” kismina girilen oraadar skor, alttan ve Ustten atilarak
kalan skorlarin ortalmasi hesaplanir. Bu ortalaraadk skorunuzla kadastirilarak
alinan IMP hesaplanir. Orgi@ bir bord icin 100, 110, -140, -200, 150, gklinde 6
skor olsun ve Atilacak Skor % si de 30 olsun. 688,88 olur ve gagl yuvarlanarak
birer skor(150,-200) atilir. Kalan skorlar toplaaar (100+110-140+90=160)
ortlalamasi (160/4=40) hesaplanir. Bu ortalma hasamile kagilastirilarak IMP’ler
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hesaplanir. 1.masa (100-40=60) 2 IMP, 2.masa (Dx0@d) 2 IMP, 3.masa (-140-
40=-180) -5 IMP, 4.masa (-200-40=-240) -6 IMP, 5mg150-40=110) 3 IMP,
6.masa ( 90-40=50) 2 IMP olur. Atilacak skor adeesaplamasinda carpim sonucu
cikan sayl daima sagiya yuvarlanir. Orngn: Atillcak Skor % si kismina 25
girilmisse; kagilastirllacak 7 skor varsa 7*0,25=1,75a@ yuvarlanarak alttan ve
Ustten birer skor atilir, 11 skor varsa 13*0,2583ag1 yuvarlanarak alttan ve Ustten
tcer skor atilir.

Bridgemate Pro : Bridgemate kullaniliyorsa bridgemate programikurulu oldgu yolu
gosterir. Varsayilan yol Bridgemate kurulumunddaulan yoldur.

Salon Ayrimi Var : Kullipte 2 salon varsa bu kisngaiietlenerek, salon isimleri (Alt ve Ust
Salon, Sigarall ve Sigarasiz Salon gibi) yazilisa®nlardaki masalar belirtilir. Salon ayrimi
yapiimgsa “Oturma Plani” ekraninda masalarin hangi saldndiand@gunun anlailmasi igin
iki farkh renk kullaniimgtir. Yansitma ekranindaki salon renkleri “Renk Agai kismindan
degistirilebilir. Oyuncularin tercih ettikleri salon vsa “Oyuncu Veri Tabani” ndaki “Salon”
kisminda belirtilir.

RENK AYARLARI » Ekrana yansitilan “Oturma Plani” ve “IMP Gdsterim¢in yazi,
salon, yon, arka plan, kazanan ve kaybeden ksmntarenk ayarlari yapilir.

Ayarhes

.-Iﬂlili

Genal Apatlan  Flenkfparan | Vades Quuneu
e t I Emwﬁm

[Bgees Il Imf | [
: < Bey M "IN/~ MMM
ErFEETEE

ErEEEEEN

ey HEEEEEEE

: LR d Il I

Clistpen colals
Shos Gioserm T T rrra
N T 'HEE:P

EW Yonlienl | e | CoksSodd | mfn B0
Ak plan renl ok | Comes | fudd 1o Cusiom Colors | |

Kszanan ieek degigts |
Kayteden renk deliy |

_tapaes |

YEDEK OYUNCU » Program otomatik olarak oyuncu veri tabanina 4 tg@dek oyuncu
kaydeder. Bu oyuncularin ismi (Yedek Oyuncu, Anor@yuncu,ikame 1 gibi) istenildji
gibi degistirilebilir. Yedek oyuncularin lehman yizdeleri heaman 50 olur ve lehman
sirlamalarinda gériinmezler. Masada 1 yedek oyuacsavonun lehmani %50 alinarak IMP
sonucuna goére normal hesaplama yapilir. Masadakgiftin ikisi de yedek oyuncu ise
rakiplerinin lehmanlari; kazanirlarsa yukselir, kagerlerse diinez.



OYUNCU VERI TABANI

YENI » Veri tabanina yeni oyuncu kaydedilisim, soyisim ve kuliip ID zorunlu alanlardir.
Oyuncunun ayni masada rakip olarak oynamak isteinedlyuncu varsa “Oynamak
istemedgi oyuncu var!” kismi garetlenip kaydete tikladiktan sonra, gelen ekranda
veritabanina kayitli olan oyunculardan gikin oynamak istemegi oyuncular secilir. Bir
oyuncunun oynamak istemgdioyuncu veya oyuncular varsa, lehmana goére si@lam
yapildginda ayni masaya gérlerse, oyuncular oturma planinda kirmizi olarékigurler.
Direktor tarafindan istenildi sekilde deisiklik yapilir.

“Genel Ayarlar’ kisminda salon ayrimi yapsak “Salon” secerg ¢cikar ve bu kisimdan
kisilerin oynamay tercih efti salon segcilebilir. Salon tercihi yapilan oyungukehman gore
siralandginda otomatik olarak tercih ettikleri salona ystildirler.
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DUZENLE » Bu kisimda veri tabanindaki oyuncularin bilgilgtincellenir. Veri tabanina
kaydedilen oyuncu silinemez ancak bilgileri (isimsoyisim gibi) deistirilebilir .

LEHMAN DONEMELER 1

YENI » Yeni lehman dénemi tanimlanir. Lehman déneminin tzagdlangic ve bitj tarihi,
kemiklesme katsayisi ve agty minimum oynama ytzdesi belirtilir.

Kemiklesme Katsayisi: Lehman hesabi icinde kullanilan bir katsayidinimum 220
verilebilir. Kemiklesme katsayisi yukseldikge oyuncularin lehmanlaredahartar/azalir.

Kemiklesme Artisi : Oyuncular turnuva oynadikca kemijdee katsaysi artar, kemilglme
artisl daturnuva basina artis miktarini gosterir. 220 kemikjene katsayisi ile gégayan bir
kisi Kemiklesme Artisi “2” ise 30 turnuva sonunda, 220+(30*2)=280 kemkie katsayisina
ulasir. Amag¢ ¢cok oynayan oyuncularin zaman icerisinde lehnmdarinin, kemikleserek
daha zor artip/azalmasini sglamaktir. Lehman Hesaplama Ydntemine bakiniz.
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Minimum Oynama Yuzdesi : Lehman siralamasina girmek icin belli orandanuwea
oynamak gerekiyorsa buraya ytizdesi belirtilir. (@ne50 turnuvalik bir lehman yapiyorsak
ve siralamaya girmek icin 20 turnuva oynamasi ggoega bu kisima 40 yazmak gerekir.
Yani siralmaya girmek icin o dénem oynanan toplarmuva sayisinin %40’ kadarini
oynamak gerekir.
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Donem Turnuvalari : Donem bilgilerini kaydettikten sonra gelen eldano déneme ait
turnuvalar segcilir. Bu ekranda, dénem bilgileriruigirtilen tarih araginda yapilmg olan tim
lehman turnuvalari ¢ikar ve istenilenler secileriekydedilir. Turnuvalar, bu kisimdan
donemlere atanabilegie gibi lehman turnuvasi dizenlerken de isggdiz dénem veya
donemlere atanabilir. Kullanim acgisindan kolay oj@mtem ilk 6nce donem acgip lehman
turnuvasi duzenlerken turnuvayi ist@diiz donem veya dénemlere atamaktir.
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DUZENLE » Listeden secilen dénemin adi, tarih gmalkemiklesme katsayisi, kemikjene
artsl, minimum oynama yuzdesi ve doneme dahil olan btiar dizenlenir.

SiL » Listeden secilen dénem silinir.

YENIDEN HESAPLA » Listeden secilen dénemin, ilk turnuvasindasldygmrak doneme ait
tim turnuvalarin yeniden lehman ve IMP hesaplapilya Bu islem, donem ayarlarinda veya
doéneme ait lehman turnuvalarinin herhangi biringi@stklik yapildiginda uygulanir. D6neme
ait her turnuva icgin yeniden lehman ve IMP hesadpilgigindan bu glem (doneme ait
turunva sayisi*bir turnuvanin hesaplam suresi) kadenan alir. D6neme ait turnuva sayisi ne
kadar coksaslem suresi de o kadar uzun olur.

DONEM LEHMANI » Listeden secilen donemin, déneme ait turnuvalamaams olan
tum oyuncularin lehman siralamasini gosterir. “Gefgarlar” da “Minimum Oynama
Yuzdesi” kismina bir deer girilmisse girilen orandan az turnuva oynamilan oyuncular ayri
bir listede siralanirlar.

LEHMAN TURNUVALARI

YENI » Yeni lehman turnuvasi ajturulur. Lehman turnuvasinin ad, tarihi, saatrdosayisi,
bord balangi¢c numarasi, bridgemate kullanilip kullaniimzaga belirtilir.

i !

Tumuyva Bilglar

lsim  [LEH1
Tarh |E|5 ez 2008 Pazates :I
Saat  [17-:00:00 e

— Bond Bilgi
Bord Sapis |'IE| Baclangig Mo |1

Bndgemate -
Bridgemate kullan I+

llesi

Sonraki ekranda lehman turnuvasinin dahil gac®nem veya ddnemlegaretlenir. Bir
lehman turnuvasi birden fazla doneme ait olabimesin bahar dénemi, mayis donemi ve
pesembe donemi olmak lzere 3 donem tanimlanolsun. Mayis ayinda herhangi bir
pesembe gini oynanan lehman turnuvasinin bu 3 doneinaegilerine dahil olaga bu
kisimda belirtilir.

Hesaplama acgisindan turnuvanin, tarih ve saati dgru olarak girilmelidir . Lehman
hesaplanmasinda; turnuvalar icin hangisinin oncaplanac&, oyuncular icin bir énceki
lehmanlarinin ne olagaburaya girilen tarih ve saate gore belirlenir.
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DUZENLE » Listeden secilen turnuvanin adi, tarihi, saatirdbsayisi, bord dangic
numarasi ve ait oldiw dénem veya donemler dizenlenir.

SiL » Listeden segcilen turnuva silinir. Bglémi yapildginda silinen turnuvadan sonraki tim
lehman hesaplamalar glgecesi icin bu turnuvanin ait oldtu donem acilip yeniden
hesaplatma yapilmaldir veya silinen turnuvadan Oiceki turnuva acilip lehman
hesaplatiimahdir. D6nem lehmanini yeniden hesdiptat, program donemin ilk
turnuvasindan dayarak yeniden lehman ve IMP hesabi yapar. Heihaingurnuva icinden

lehman hesaplatilirsa, program turnuvayi ve ondanski tim turnuvalari yeniden hesaplar.

AC » Listeden secilen turnuvayi acar.

BRIDGEMATE ILE AC » Listeden sectilen turnuvay! bridgemateleri aktide getirerek
acar. Bridgemate ile acilan turnuva devam ederkemman programi kapatilabilir. Ancak
Bridgemate Pro programi kapatilmamalidir. Skorlaidgematelerden almak igin lehman
turnuvasini tekrar agmak gerekir. Bu durumda tuayunacmak icin “Bridgemate ile Ag¢”
secengi, diger durumlarda sadece “A¢” se¢cgnkullantlir.

TURNUVA GIRIS EKRANI

Yeni bir lehman turnuvasi agifginda c¢ikan bu ekranda “Oturma Plani”,”Skor irive
“Lehman Hesaplama” kisimlari bulunur.

OTURMA PLANI » Bu kisimda oturma plani girilir. Veri tabaninda tnuinayan oyuncular
da bu ekranda giriyapilarak veri tabanina kaydedilebilir. Veri tabem kayitli oyuncular
coktan secmeli kutudan segcilir, oyuncu ismi yazymaglayinca o harflerle bgayan

oyuncular otomatik listelenir. Orgim M yazildginda ismi M, MUS yazildinda ismi MUS

ile baslayanlar listelenir. Bir sonraki haneye gecmek itab tusu veya fare kullantlir.
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Oyuncular lehman siralamasina gore oturmayacaklanssalara oturduklagekilde girk
yapilir.

Lehmana Goére Sirala: Lehmana gore oturma plani yapilacaksa ciftlstgele girilir ve
lehmana gore siralaya tiklanir. Coktan se¢meli daitsecili olan lehman dénemine gore
ciftler lehman toplamlari en yuksekten eryigie d@ru masalara yergérlir.

* Oyuncu oynamak istemeglioyuncu ile ayni masaya glatsse bu iki oyuncu kirmizi
renge boyanir.

* Ayni dort oyuncu ayn gun onceki bir turnuvada ayrasada oynamglarsa oyuncular
sari renge boyanir.

Ciftlerin yerini desistirmek isteinize balidir. Yer de&istirmenin kolay bir yolu vardir.
Degistirmek istenilen ciftin herhangi bir oyuncusu, hamgasaya oturtulmak isteniyorsa o
masanin istenilen yonune ismi yazilir. Takutla veya fare ile bir sonraki hiicreye gecilince
“Oyuncunun yerini dgistirmek istermisiniz?” mesajl cikar ve ayni ekrarf@rtaklar da
degistir” in yanindaki kutu garetlenip “Evet” secergne tiklanarak ciftler otomatik olarak yer
degistirilir. Yine ayni yontemle “Ortaklar da @estir” secengi isaretlenmezse istenilen iki
oyunucunun yeri de kolaylikla gatirilmis olur.

Oturma planinda; oyuncu girme, silme ve yegigteme islemi yapildiktan sonra otomatik
olarak kayit yapilir.“Lehman Goére Sirala” ya tiklamdiginda da oyuncular otomatik
olarak yerlestirilir ve bir dnceki oturma planina geri dénilemez.
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Onceki Mag : Bir énceki turnuvanin oturma planini ekrana getiin icinde yapilan lehman
turnuvalarina genelde ayni giftler katgdicin oyuncu girglerinde kolaylik sglar. Yeni gelen
oyuncular eklenir, oynamayanlar silinir boylece iyaturma plani elde edilmiolur.

Yazdir : Oturma planini yazdirir.

Yayimla : Oturma planini ekrana yansitir.
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SKOR GIRISI » Skor girsleri bu ekranda yapilir. Skorlar gler olarak veya kontrat olarak
girilebilir. Degerler 100, 450, -200, -62&klinde girilir. Kontratlar 3NXS-1, P, NP, 4SW+1
seklinde girilir. Pas icin P, oynanmayan bord iciR Mazilir.

6HXXES31 ilk kisim kontrati, ikinci kisim oynayani, Gcunc&ik atgl, dordinci kisim
sonucu ifade eder.

» Kontrat kisminda Sanzatu N, Pik S, Kér H, Karo BeflfC, Kontr X, Surkotr XX ile
yazilir.

* YOn kisminda Kuzey N, Glney S, oW, Bati E ile yazilir.

* Atak kartinda ilk kisma kartin semboll ikinci kisrkartin buydkliga girilir. Kart
sembolleri kontrattaki semboller ile aynidir. Kétyikliklerinde Rua K, Dam Q,
Vale J, 10 lu 10 veya Jeklinde yazilir. Atak karti girmek zorunlu glilir.

* Sonuglar +, -, seklinde yazilir.
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Bridgemate Durdur : Bridgemate kullaniyorsak ekranda cikar ve tiklag bridgemateden
veri almayi durdurur.

Bridgemate Baglat : Bridgemate durduru tiklayinca belirir, bridgentsda verileri almayi
baslatir.

Yayimla : Sonugclarl ekranda gosterir vesiéii masa halinde donerek devam eder. Program
sonuglar girildikce veya bridgematelerden geldikg@matik hesaplama yaparak IMP
sonugclarini ve kalan bord numaralarini ekrana yansi
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SONUC » Turnuva sonunda lehman hesaplanir wilceaporlar alinir. Rapor alincak donem
coktan se¢cmeli kutudan segilir.

Lehman Hesapla: Turnuvanin lehmanini hesaplar, tim skorlariiingig olmasi gerekir.

Mac¢ Sonucu Lehman: Sadece turnuvayl oynayan oyuncularinson lehman durumunu
gosterir. Genel siralama “Lehman Dénemlerindekibiém Lehmani” kismindan alinir.

Mac¢ Sonucu IMP/VP : Turnuvanin masa masa IMP ve VP sonucunu gosterir.

Masa Ozeti: Soldaki coktan secmeli kutudan secilen masakar kazidini gosterir. Bir
masanin sonucu iki ¢ifte verilegigcin bir sayfaya yan yana ayni skorgkadini hazirlar.

Frekans : Turnuvanin tim bordlarinin frekansini gosteitasa 0Ozetlerinin arkasina
basilabilecekekilde dizenlenstir.

Vugraph XML Olu stur : Vugraph udyelerinin sonuglari ytklemesi icin deme dosyayi
olusturur ve bilgisayarinizda seginiz yere kaydeder.

HTML Olu stur : Turnuvanin masa masa sonuclarini html formatiodagturur ve
bilgisayarinizda seg@iniz yere kaydeder.

Detayh Frekans HTML Formati : Tum masalarin her bordunun sonucunu html formaat
olusturur. Olwturdugunuz dosyadaki verileri excel dosyasina kopyalaygbayli frekans
vermenizi sglar.
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Lutfen raporar igin bir donern saciniz: W15 DONEMI

BaHAR DOMERI
Mag Sonucu Lebiman P Soracy | IBFSWE |
IHEp:mi Gioster “"'_1 M arza izmdl I Frokans |
Wugraph XML Dhughal ‘ HTML Dhghe ‘ Diatagh Frofan: HTML Format ‘

Turmpva lehman hesaplama ve raporlama ssran, ,,

LEHMAN HESAPLAMA YONTEM i
Lehman=EXP(LN(A))+B*(1/(C*(D+1)))*(E-C))

A= Bir Onceki Lehman
B= Bord Sayisi
C= (K+L)/(K+L+M+N)
K= Kendi Lehmani
L= Ortaginin Lehmani
M= 1.Rakibin Lehmani
N= 2.Rakibin Lehmani
D= Kemiklesme Katsayisi
E = (X/0,15+50)/100
X= Bord bgina Ortalama IMP
Hesaplanan E>1 ise 1 alinir, E<O0 ise O alinir.



