Bridge Moniteur Mode d’emploi (1.7.n)
mercredi 16 août 2006

1) Finalités :

Soit :

· Offrir un poste d’étude de donnes de bridge

· Réaliser un Table Manager, coordonnant plusieurs joueurs humains ou informatiques

· Proposer une interface pour se connecter à un Table Manager

· Offrir un pupitre de « Coach » pour entraîner un (des) joueur(s)

· Permettre de s’entraîner à des séquences d’enchères

· Organiser des tournois, des matches

· Visionner un match à distance

· Comparer ou Evaluer des automates de Bridge

2) Caractéristiques :

Ce programme est un programme open source écrit en REBOL®. Le script peut être modifié à volonté. Il nécessite le programme « view.exe » qui peut être téléchargé gratuitement sur le site http://www.rebol.com

Il existe en anglais et en français. De nouvelles langues sont assez faciles à créer.

Le lancement est facilité par un module de lancement incorporé dans le dossier compressé. Ceci permet d’avoir aussi une icône dédiée.

Note : Le Bridge Moniteur offre trois fonctionnalités différentes :

1- Un Table Manager (TM par la suite) permettant d’étudier des donnes ou de se connecter à d’autres joueurs hommes ou machines.

2- Une interface de joueur humain qui peut se connecter à un Table Manager

3- Un moniteur d’affichage permettant de suivre une partie qui se joue à distance

Si l’on veut exploiter simultanément plusieurs fonctionnalités, il faut ouvrir plusieurs instances du programme. (de deux à n)

La première fonctionnalité permet de jouer des tournois ou des matches.

Les donnes utilisées, au standard PBN (Portable Bridge Notation) peuvent venir de deux organisations distinctes :

· soit des fichiers contenant des donnes unitaires, qu’on aurait accumulées au cours du temps dans un dossier

· soit un fichier contenant plusieurs donnes, comme le prévoit la norme PBN.

Lors de la première sélection d’un fichier, le programme compte le nombre de donnes présentes dans ce fichier. S’il ne s’y trouve qu’une donne, il demande ce que l’on désire faire. Si le premier choix est fait alors les donnes sont jouées dans l’ordre trouvées dans le dossier. Dans l’autre cas les donnes sont jouées dans l’ordre trouvées dans le fichier.

3) Configurations possibles :

a) Etude : Si on ne choisit pas l’une des  configurations particulières ci-dessous, alors on dispose d’un outil permettant d’étudier des donnes et de les jouer en voyant les quatre mains. C’est la configuration Etude.

Ce mode offre aussi une fonctionnalité de Visionneuse d’une donne qui aurait déjà été jouée et enregistrée.

Si certaines informations existent dans le fichier .pbn de la donne concernant :

· les fréquences et pourcentages,

· la faisabilité et le PAR de la donne,

il est possible d’avoir un affichage en ligne de ces informations (sous réserve qu’elles soient formatées de façon appropriée).

A partir de ce mode on peut à tout moment passer dans un des modes qui suivent.

b) Moniteur : une fenêtre s’ouvre et demande combien de joueurs distants vont se connecter et le numéro de port du serveur qui va se mettre à l’écoute de connexions..

On peut choisir de 1 à quatre joueurs.

Si il n’y a pas quatre joueurs distants, les places restantes seront jouées à partir de l’ordinateur hôte qui voit les quatre mains (le Moniteur). C’est le mode Bridge Coach par excellence lorsqu’il y a de un à trois joueurs distants, utilisant le mode Entraînement expliqué ci-dessous sur d’autres ordinateurs en réseau..

Si quatre joueurs sont connectés, il se comporte comme un TM. 

Sur cette instance Moniteur, on peut alors :

· lire des donnes

· les tirer au hasard

· suivre le déroulement d’un coup

· .

Cette instance, qui se comporte comme un serveur, doit impérativement être ouverte avant toute tentative de connexion.

Attention, le TM utilise des fichiers mis dans son répertoire : ouvrir plusieurs instances du moniteur (pour faire jouer plusieurs tables par ex) peut conduire à des conflits. (Les autres instances ne créent pas de fichiers et peuvent donc être ouvertes sur le même ordinateur.)

Si on a le besoin de gérer plusieurs tables, soit il faut disposer de plusieurs ordinateurs hôtes (recommandé) ou créer autant de répertoires que de « tables » sur un seul ordinateur avec de copies du script du Bridge Moniteur. Dans ce cas, bien veiller à ce que les numéros de port soient différents par instance de Moniteur ouverte.

c) Entraînement : C’est le mode joueur distant. Une interface est proposée permettant à un être humain de jouer en étant connecté à un TM. Là il y est possible de donner un nom au joueur, de choisir l’ordinateur hôte (par son nom sur le réseau, ou son adresse IP sur ce réseau ou localhost si on a ouvert cette instance sur le même ordinateur que le TM), et le numéro de port du serveur.

Le TM serveur doit avoir été ouvert au préalable.

Dans cette configuration on ne voit bien sûr qu’un seul jeu au moment des enchères, plus le mort lors du jeu de la carte.

On peut choisir sa place : sinon elle est assignée par défaut (en général en Sud, mais si Sud est occupé, alors ce sera ouest et ainsi de suite).

Cas particulier :S’il n’y a qu’un seul joueur distant (Bridge Coach), et si la donne qui est lue par le TM voit son nom se terminer par « e » (ou « E ») alors la place qui est assignée à ce joueur distant est Est. S’il se termine par « W » alors il est placé automatiquement en ouest. Ceci permet de pratiquer des entraînements sur des donnes qui ont été reconnues comme intéressantes en défense, soit en flanc 1 soit en flanc 2.

Note : Pour opérer en entraînement, on ouvre deux instances du Bridge Moniteur (ou plus si on veut davantage de joueurs distants connectés), l’une en moniteur, les autres en entraînement. Les instances peuvent être ouvertes sur le même ordinateur ou sur un réseau local ou sur internet.

Cette instance d’entraînement peut être connectée à n’importe quel Table manager répondant au standard de Blue Chip Bridge table manager. Toutefois, si le Table manager est Bridge Moniteur, alors des facilités supplémentaires sont offertes. Il alors est possible de piloter le Table manager à partir d’un poste quelconque en entraînement. On peut choisir la donne que l’on veut et la faire parvenir au TM qui la dispatchera sur les autres joueurs. Ceci rend possible un fonctionnement sur un réseau distant comme internet.

L’instance Entraînement ne génère aucun autre fichier que celui des préférences.

Il est possible d’émuler un jeu contre Wbridge5 à partir de ce poste en entraînement. La touche F9 permet d’installer Wbridge5 aux places restantes. Wbridge5 doit avoir été télécharger au préalable. Lors du premier appel à cette fonctionnalité, Bridge Moniteur demande à préciser l’emplacement de Wbridge5. Si trois instances de Wbridge5 sont appelées, alors le TM se masque automatiquement : on ne peut plus voir les quatre mains simultanément.

d) Tournoi : c’est le mode TM proprement dit. Là il y a nécessairement quatre joueurs connectés. Les donnes à jouer sont déterminées par le choix d’une donne dans un répertoire.

Deux cas se présentent :

· Le fichier sélectionné ne contient qu’une seule donne, alors le TM demandera si l’on veut ne jouer que cette donne ou toutes les donnes pbn de ce répertoire. Attention, dans le second cas, si, par la suite,  un fichier pbn comporte alors plusieurs donnes seule la première sera jouée! 
Les résultats seront sauvegardés dans un fichier texte nommé «Dossierdonnes- X v Y.pbn » placé dans le répertoire du BM

· Le fichier choisi contient plusieurs donnes. Alors seules les donnes de ce fichier seront jouées. Les résultats seront sauvegardés dans un fichier texte nommé «fichierdonnes- X v Y.pbn » placé dans le répertoire du BM. 

Si ces fichiers existent déjà, une option permet de le sauvegarder sous un autre nom. Si le fichier «donnes- Y v X.txt » existe déjà, alors la question de savoir s’il s’agit du match retour sera posée. Si la réponse est affirmative, alors les résultats du match retour seront ajoutés à la fin de ce fichier.
Une feuille de match est constituée dans le même répertoire. On peut la consulter pendant le jeu à l’aide du menu ? ou avec n’importe quel éditeur de texte. Attention tous ces fichiers sont temporaires et peuvent être écrasés par une nouvelle session…
Le fichier des donnes d’origine n’est pas modifié.

 Les joueurs connectés peuvent être des programmes ou des humains utilisant une autre instance du Bridge Moniteur dans la configuration 2 (entraînement).

Il est possible de régler les préférences de sorte que Bridge Moniteur démarre automatiquement en Mode tournoi. Certaines options peuvent être réglées en ce qui concerne les alertes (voir ci-dessous) et la progression du match : des pauses manuelles peuvent être insérées, permettant de reprendre des enchères ou de visionner des parties qui viennent d’être jouées.

Les préférences permettent aussi de sélectionner le match retour immédiat. Dans ce cas, les joueurs n’ont pas besoin d’échanger leur place pour le match retour, chaque donne étant présentée deux fois, en ayant tourné les paramètres de cette donne de 90° la seconde fois. Cette option permet alors de jouer des donnes aléatoires.

Avec cette option, si le script stats.r est présent dans le dossier de BM, alors des statistiques sont établies sur le match et figurent dans le fichier report.txt.

Nouveau !: le TM peut maintenant appeler un solveur (Double Dummy Solver) qui permet de connaître le niveau de faisabilité pour chaque joueur et chaque couleur. Le PAR de la donne est aussi calculé. Le Double Dummy Solver appelé est celui de Bo Haglund.

Le TM peut aussi procéder à une sauvegarde supplémentaire des fichiers qu’il génère sur un autre ordinateur. Ceci facilite la collecte des données lors des tournois auxquels un nombre importants de joueurs participent. Il assure aussi une sécurité dans le cas d’un problème technique sur un des ordinateurs.

e) Afficheur Distant : Dans ce mode en se connectant à un Bridge Moniteur qui sert de Table Manager on reçoit de celui-ci toutes les informations permettant de suivre à distance, par Internet par exemple un match en train de se dérouler.

Ce mode n’est pas interactif et l’instance ainsi ouverte est esclave. Toutefois plusieurs options d’affichage sont possibles.

Il est possible de se connecter et de se déconnecter à tout moment sans perturber le Table Manager ou la partie.

Lorsque le Table manager termine la session, l’afficheur distant passe en veille et essaie de se reconnecter pendant une heure. A l’issue de ce laps de temps, en cas d’ échec, il se termine automatiquement.

4) Menu Jouer :
Le menu Jouer est évolutif en fonction de la situation.

Il permet de tirer au sort une donne ou d’aller lire dans un fichier.

Dans le cas où le fichier lu consiste en une donne qui a été jouée et qui comporte donc des informations sur les enchères qui ont été faites et le coup tel qu’il a été joué, alors on dispose d’une Visionneuse qui permet de suivre le déroulement de ce coup. On peut tout aussi bien à la suite, jouer soit même le coup, se connecter et faire jouer la donne choisie.

En mode Etude, il faut lancer les enchères. Dans les autres modes, les enchères sont lancées automatiquement dès que tous les joueurs attendus sont connectés.

Il est possible en mode entraînement, de demander au TM de tirer des donnes au hasard ou d’aller charger une donne particulière, ou de rejouer la dernière donne..

On peut sauvegarder à part les donnes qu’on trouve intéressantes.

Variante : Lorsque un ou deux joueurs seulement sont connectés, ce menu propose une option « Enchères ». Ceci permet de sélectionner le mode « Entraînement Enchères » décrit plus loin.

Lorsque les donnes examinées comporte des fréquences et des pourcentages en commentaires, ceux-ci sont affichés dans la marge.

Dans le cas d’une donne déjà jouée, ou sinon lorsque les enchères sont terminées et qu’un contrat a été déclaré, un fichier compatible Deep Finesse est créé, ce qui permet une étude détaillée de la donne. Ce fichier est celui qui sera présent dans Deep Finesse lors de son ouverture. Certaines précautions concernant l’installation de Deep Finesse doivent être prises afin que ceci se réalise.

5) Utilisation de la Boîte d’enchères :

En mode Etude il est nécessaire de lancer les enchères. Dans les autres configurations elles démarrent automatiquement dès que les joueurs distants sont connectés et qu’une donne est présente.

Les annonces peuvent se faire en utilisant la boîte d’enchères qui apparaît, ou en cliquant sur la couleur des cartes de la main du joueur qui doit enchérir. Dans ce dernier cas, elles sont faites au niveau le plus bas accepté.

Pour choisir une enchère à un autre niveau que celui qui est proposé par la boîte d’enchères on commence par sélectionner ce niveau en cliquant sur le niveau autant de fois que nécessaire, puis valider en cliquant sur la couleur (ou SA). Si on dépasse involontairement ce niveau il est possible de revenir au niveau désiré en utilisant la propriété cyclique du bouton de choix de niveau.

6) Gestion des alertes :

Conformément au protocole Blue Chip Bridge, les programmes qui sont connectés peuvent émettre un commentaire à l’intention des autres joueurs signalant que l’enchère qui est faite est artificielle et devrait être normalement être alertée par son partenaire.

En mode TM, sur option, cette information est transmise aux autres joueurs, mais pas au partenaire.

En mode « Entraînement » la réception d’une enchère « alertée » fait apparaître un message temporisé (10s) qu’on peut abréger en cliquant dessus.

Il n’est pas prévu que le joueur humain en entraînement puisse envoyer une enchère alertée.

Il est possible de demander au TM une gestion spécifique des alertes. Trois modes sont possibles :

· Aucun arrêt. C’est alors aux joueurs connectés de demander des explications sur l’enchère produite.

· Arrêt sur enchère alertée. Avant de transmettre l’enchère aux autres joueurs, le TM fait une pause et ouvre une fenêtre qui affiche le message éventuellement joint à l’alerte, que l’on peut alors modifier avant qu’il ne soit transmis. On peut aussi annuler l’alerte.

· Arrêt sur toute enchère autre que passe au dessus du niveau de 1. De la même façon, le TM pause avant de transmettre ou pas une alerte éventuellement commentée.

Il existe un moyen de mémoriser les commentaires d’alertes destinés aux autres joueurs dans un fichier et de les réutiliser ou de les rééditer par la suite

La version actuelle (1.7.2) offre de façon provisoire un affichage détaillé du contenu du commentaire si celui-ci précise les nombre de cartes dans chaque couleur et les points de la main. Ceci est provisoire car le format de ce type de commentaires ne suivent pas le Blue Chip Bridge protocole.

7) Play-back :

A la fin des parties libres, le poste en entraînement se voit proposer un choix dans un menu spécifique :

· suivante : si la donne était aléatoire il est procédé à un nouveau tirage de donne, Si elle était lue dans un fichier mono-donne le fichier suivant du répertoire est exploité. Si elle était prise dans un fichier multi-donnes  la donne suivante de ce fichier est  exploitée. Ceci permet de reprendre - au point où on les avaient laissées - des donnes dans un répertoire ou un fichier après interruption.

· Précédente : opération inverse.

· revoir : permet de revoir les enchères et le coup tel qu’il a été joué.

· Rejouer : permet de rejouer la donne depuis les enchères (l’option depuis le jeu de la carte n’est pas prévue dans le protocole Blue Chip Bridge)

· Arrêter : mettre le programme en stand-by

· Quitter : terminer le programme

8) Sauvegarde automatique des Préférences :
Afin de faciliter les connexions, certains réglages sont sauvegardés dans le fichier BM_ini.txt. Si celui-ci n’existe pas il est créé. Si ce fichier est corrompu, cela peut générer des problèmes lors d’une tentative de connexion. En cas de problème effacer ce fichier.

Préférences paramétrables de façon personnelle :

· l’attente entre chaque levée peut être réglée. Elle ne peut pas descendre au dessous de 1 seconde (conformité au protocole Blue Chip Bridge)

· l’affichage des cartes peut être en taille réelle (standard) ou proportionnel à la taille de l’écran. Dans le premier cas, leur taille peut être petite si les dimensions en pixels de l’écran sont élevées, dans le second cas, leur homothétie dégrade leur dessin)

· Les cartes survolées par la souris peuvent ou non passer au premier plan afin de faciliter leur choix..

· En mode alphanumérique, la position de chaque main peut être aussi modifiée.

· On peut faire afficher « 10 » ou « X »

· En mode alphanumérique, les cartes jouées peuvent être gérées de trois façons distinctes. (disparaître, laisser une ombre, ranger à nouveau les cartes restantes)

· Les différents feuillets qui apparaissent avec un fond dégradé peuvent être déplacés à volonté : leur nouvelle position sera automatiquement sauvegardée pour les futures séances.

Réglages propres au mode tournoi :


En tournoi, certains réglages supplémentaires peuvent être choisis.

· L’affichage des mains et des enchères peut être alphanumérique. Ceci peut être changé en cours de tournoi mais ne prend effet que pour le jeu suivant.

· On peut démarrer automatiquement le BM en TM de tournoi. Le port utilisé par défaut est rappelé ainsi que les différents réglages de paramètres. Si on les modifie, il faut alors les valider pour qu’ils deviennent effectifs. Pour changer le numéro de port, il est conseillé de revenir dans un mode de démarrage standard.

· On peut insérer une pause avec validation manuelle à la fin des enchères. Celle-ci permet de reprendre les enchères dans le cas d’une enchère mal interprétée, ou de passer aux enchères suivantes si seule cette partie du jeu intéresse. Toutefois, cette option peut ne pas marcher avec tous les programmes de jeu qui n’accepteraient pas de reprendre les enchères

· Une pause avec validation manuelle peut aussi être insérée à la fin du jeu de la carte. Elle permet de revoir la partie qui vient d’être jouée avant de passer à la suivante.

· On peut régler le mode d’intervention du TM sur les alertes.

· Unr pause peut être insérée entre chaque levée.

9) Entraînement Enchères :
Ce mode de fonctionnement est pensé pour l’apprentissage.

Il n’est accessible uniquement que lorsque un ou deux joueurs sont connectés, le TM tenant le rôle des joueurs absents.

En réalité, il s’agit d’un « play-back » de donnes déjà jouées, pour lesquelles :

· Seules les enchères sont effectuées

· L’enchère doit correspondre à l’enchère qui a été enregistrée dans le fichier.

Il est toutefois possible de consulter les quatre mains à la fin et de faire défiler le coup tel qu’il a été joué dans la partie enregistrée.

Dans ce mode, on ne connecte pas un automate sachant jouer, le TM fournissant les enchères des joueurs absents.

La génération des donnes ainsi exploitées est une tâche assez lourde. On peut avantageusement exploiter Wbridge5 qui permet de générer une série de parties qui commencent par une séquence d’enchères définies.

10) Astuces :

Des clés permettent d’activer certaines fonctions :

F1 appelle l’aide en ligne

F2 demande à rejouer la partie dès le début (sauf en mode tournoi et afficheur distant)

F3 passe à la donne suivante (sauf en mode tournoi et afficheur distant)

F4 va à la donne précédente

F5 engage le processus d’enchères en mode Etude

F9 sur le TM connecte automatiquement une instance de Wbridge5 à la prochaine place vacante

F9 sur une instance interface joueur connecte automatiquement autant d’instances de Wbridge5 aux places vacantes dans la limite du nombre de joueurs distants attendus. Si toutes les places sont ainsi occupées, le TM n’est plus nécessaire pour jouer : il se masque automatiquement afin de se mettre dans des conditions de jeu régulières.

CTRL+SHIFT+P permettent de commuter l’affichage des messages communiqués entre les programmes.

CTRL+L affiche un backlog des dernières communications du TM dans le mode connecté.

CTRL+W fait insérer une pause par le TM après chaque levée 

CTRL+Q permet de quitter l’application. Ceci ferme toutes les instances de Bridge Moniteur qui sont connectées.

CTRL+H provoque l’arrêt du programme et d’aller voir le contenu des variables REBOL!

Pour ceux qui veulent adapter le programme, il existe un explorateur (débogueur) du script qu’on peut télécharger sur le site de REBOL France. Il s’agit de anamonitor.r qui est lancé par CTRL+A si on le met dans le même répertoire que le script.

CTRL+S sauvegarde au vol les statistique dans un fichier report.txt (si celles-ci sont actives)

CTRL-D lance un mode de Debug qui permet de suivre certaines variables ou d’exécuter certains programmes

La donne qui est jouée est mise dans un fichier temporaire intitulé deal.pbn dans le répertoire du BM.

Les parties qui sont jouées en mode moniteur, sont automatiquement ajoutées dans un fichier (Bridge Manager log.pbn) résidant dans le répertoire racine du Bridge Moniteur. La purge éventuelle de ce fichier est laissée à la discrétion de l’utilisateur. 

Changer les cartes : il est simple de changer le dessin des cartes pour passer aux cartes anglaises par exemple. Les cartes sont des fichiers bitmap contenues dans un dossier spécial et peuvent être éditées. Respecter leur nom anglais abrégé (sa.bmp pour Spade Ace).

De même, il est possible de modifier les dessins des boutons, etc. qui sont bmp ou jpeg..

Modification de l’aide en ligne : Le présent texte peut être modifié pour des raisons personnelles, afin de le rendre plus clair, lui ajouter des commentaires, des astuces personnelles, etc.… Il se trouve dans Bridge Moniteur Mode emploi.doc et peut être modifié par un éditeur de texte.

Les seules règles à respecter pour pouvoir l’exploiter en ligne :

· Les têtes de chapitres sont identifiées par une séquence –nombre – parenthèse fermante –espace.

· L’intitulé du chapitre se termine par « : » (deux-points). Cela constituera une entrée dans le sommaire.

· Le premier chapitre doit commencer à 1 et les autres numéros doivent se suivre sans interruption.

