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1) Comment utiliser le Pas à pas :

Il est commode de laisser cette instance de programme ouverte afin de pouvoir la consulter à loisir. Il est préférable de ne lancer aucune application sur cette instance si on veut pratiquer ainsi.

On peut alors ouvrir d’autres instances de Bridge Moniteur sur lesquelles on pratiquera les opérations qui sont décrites.

2) Modifier le Pas à Pas :

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 suffit d’ouvrir le document Pas à Pas.doc avec 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.

Note : ne pas utiliser la numération automatique qui ne figurerait pas dans le texte

3) Etudier une donne :

Il n’est pas nécessaire de disposer d’un réseau local puisqu’un seul ordinateur est mis en œuvre

Ouvrir Bridge Moniteur : on se trouve dans le mode Etude

Aller lire la donne qu’on veut étudier (Menu : Jouer /lire) ou prendre une donne au hasard (Menu : Jouer/Donner)

Si la donne a déjà été jouée et que le fichier .pbn contient les enchères, le jeu de la carte et le résultat, alors on dispose d’une visionneuse qui permet d’examiner le coup tel qu’il a été joué. Utiliser « Voir » dans le menu sur la droite du tapis.

Si on veut rejouer la donne, alors le même menu sur la partie droite de l’écran propose l’option « Rejouer »

Si la donne a été cotée, un tableau des pourcentages et des fréquences est affiché.

Si la faisabilités des contrats de cette donne a été faite à partir de Bridge Moniteur, elle est affichée ainsi que le PAR de la donne.

Si la donne n’a jamais été jouée, il faut lancer les enchères (Menu : Jouer/Enchères). En effet à partir de ce point on pourrait aussi transformer l’instance ouverte en Table manager (serveur) ou en instance d’interface d’entraînement.

A la fin de l’étude, on peut revoir la donne, la rejouer, passer à une suivante, toujours avec l’aide du menu.

Si la donne suivante n’a pas été jouée, alors il faut à nouveau lancer les enchères. (Menu : Jouer/Enchères).

Lorsqu’une donne présente à l’étude possède une séquence d’enchères et d’un contrat, alors un fichier au format Deep Finesse est créé, ce qui permet d’étudier la donne avec Deep Finesse. Au besoin, préciser l’emplacement de Deep Finesse directement dans le script BM17.r (ligne 39)

Dans cette configuration, il est possible de rejouer une donne à partir du jeu de la carte. Ceci n’est pas possible dans les autres configurations, la norme utilisée ne prévoyant pas cette possibilité. 

Les donnes jouées sont automatiquement sauvées dans un fichier intitulé Bridge Moniteur log.pbn dans lesquelles on peut les retrouver ultérieurement. Ce fichier peut être ouvert avec un éditeur de texte. Il faut purger ce fichier périodiquement.

4) Ouvrir un « Table Manager » :

Choisir le menu Configurer/Moniteur

Une fenêtre s’ouvre et demande le nombre de joueurs qui vont se connecter. Ce nombre peut aller de 1 à 4. Si le nombre de joueurs choisis est inférieur à 4, alors les mains qui ne seront pas connectées devront être jouées à partir de cette instance ouverte.

Cette même fenêtre demande le numéro de port qu’on veut retenir pour se connecter. Il est recommandé de choisir un numéro entre 2000 et 5000. Si le numéro de port choisi est déjà occupé, il y aura génération d’une erreur avec le message « impossible de lancer le serveur »

Par convivialité, le numéro de port qui a été choisi est mémorisé automatiquement et sera représenté lors du prochain lancement de Bridge Moniteur. Tous les numéros qui ont été précédemment utilisés sont mémorisés dans une liste et peuvent être retrouvés en cliquant sur la flèche qui se trouve à côté de ce numéro. Le bouton « ôter » permet de retirer un numéro de la liste mémorisée.

Cliquer sur le bouton « Attendre ». Ceci lance le serveur

Les joueurs qui vont se connecter doivent avoir la connaissance de ce numéro de port, et s’ils sont sur des ordinateurs différents l’identifiant de l’ordinateur hôte. Celui-ci porte un nom dans le réseau, ou est identifié par son adresse IP. 

Le nom de l’ordinateur figure dans la barre de titre général et le numéro IP à la droite du tapis de jeu.

Se reporter au besoin à « Se connecter à un réseau »

A tout moment, il est possible de choisir la donne qui va être jouée. Elle sera automatiquement lancée dans le jeu lorsque les joueurs attendus seront tous connectés.

A partir de cette instance de moniteur, on peut donner les donnes au hasard, lire une donne dans un répertoire, rejouer la donne à partir des enchères, sauver une donne spécialement intéressante dans un répertoire spécifique.

Il n’est pas possible dans cette configuration de rejouer une donne à partir du jeu de la carte, la norme ne prévoyant pas cette possibilité, les autres joueurs connectés ne comprendrait pas une telle demande.

5) Ouvrir une interface permettant de jouer :

Un Table manager doit avoir été lancé au préalable. Il se comporte comme un serveur auquel on va se connecter.

Ouvrir une nouvelle instance de Bridge Moniteur.

Choisir le menu configurer/Entraînement

Une fenêtre s’ouvre et demande la place qu’on veut occuper autour de la table. Si « quelconque » est choisi , alors la première place libre est affectée, en partant de Sud et en tournant dans le sens horaire.

Le joueur doit fournir un nom, qui sera mémorisé et représenté de façon préférentielle lors de la prochaine connexion.

Tous les noms qui seront utilisés seront mémorisés et entreront dans une  liste qu’on pourra rappeler à l’aide de la flèche contiguë.  Un nom peut être retiré de cette liste à l’aide du bouton « Ôter » voisin.

Le nom de l’ordinateur sur lequel se trouve le serveur, qui doit avoir été lancé au préalable, doit alors être fourni. On peut fournir une adresse IP. De la même façon, ce nom est conservé dans une liste semblable à celle qui est décrite ci-dessus.

Il n’est pas nécessaire de se trouver sur un ordinateur différent du serveur pour lancer l’instance d’interface. Dans ce cas, le nom du serveur peut être « localhost »

Le numéro du port de serveur doit être fourni. Il est géré de la même façon.

Quand on clique sur le bouton « Connecter » la connexion est tentée avec le serveur. Si celle-ci réussit, alors on voit apparaître une barre de couleur avec le nom fourni à la place choisie ou attribuée. Si la connexion échoue, alors un message est émis et le programme s’arrête. Il faut le fermer et recommencer après avoir trouvé l’origine de l’erreur.

Lorsque tous les joueurs distants attendus sont connectés alors des barres apparaissent avec les noms des joueurs connectés. Le nom « Coach » est réservé au Table Manager lorsqu’il tient la place de joueurs absents.

De ce poste en interface, il est possible de tirer des donnes au sort, ou d’aller les lire dans un répertoire.

Les donnes jouées sont mémorisées par le serveur dans un fichier « Bridge Moniteur log.pbn ». On doit régulièrement purger ce dossier.

L’instance « Entraînement » ne génère aucun fichier.

Le choix Configurer/sortir ferme toutes les instances connectées au serveur et celui-ci.

6) Entraîner un ou plusieurs élèves : 

Ouvrir une instance de Table Manager

Ouvrir une instance par élève. Il est préférable dans cette configuration, de disposer d’ordinateurs différents reliés par un réseau (domestique ou Internet)

Il faut jouer les mains absentes à partir du Table manager.

Les donnes peuvent être lancées à partir de n’importe quel poste. Attention, la signification du bouton « suivante » est « attachée » à un poste et aura donc des résultats différents suivant le poste !

Cas particulier d’un seul joueur connecté : il y a deux différences majeures :

Dans le cas où ce joueur connecté est le mort, alors il reçoit la charge de jouer les deux mains afin de conserver l’intérêt de la donne.

Si le nom de la donne se termine par « e » ou par « w » alors la place du  joueur est modifiée et se trouve respectivement en est ou en ouest. Cela permet de jouer des positions de défense particulièrement intéressantes.

7) S’entraîner aux enchères :

Ouvrir une instance de Table manager

Ouvrir une ou deux instances de joueurs distants.

Dans ce cas, un message s’inscrit sur la partie située à droite du tapis « Entraînement Enchères Possible ».

On peut alors aller dans le menu jouer/Enchères et une fenêtre s’ouvre permettant de sélectionner une donne.

Cette donne doit avoir été jouée, afin de disposer d’une séquence d’enchères qui devra être reproduite par les joueurs connectés, les enchères des joueurs absents étant fournies par le Table manager. Si ce n’est pas le cas alors un message est émis.

Le déroulement est équivalent à un Play-back.

Les enchères correctes génèrent un message temporisé « Enchère correcte » avant d’afficher le carton.

Les enchères ne correspondant pas à celles qui sont enregistrées (mais qui peuvent paraître correctes !) génèrent un message d’alerte, et l’enchère attendue est substituée afin de pouvoir continuer normalement la séquence.

Cette configuration ne génère aucun fichier de suivi autre que deal.pbn.

8) Jouer au bridge :

On peut jouer au bridge à plusieurs, soit sur un réseau  local, soit sur Internet , soit une combinaison des deux.

Il est peut-être utile de rappeler que Bridge Moniteur ne sait pas jouer au Bridge : il en connaît et applique que les règles. Les joueurs seront donc soit des programmes, soit des humains.

Ouvrir une instance en Table Manager avec 4 joueurs distants

Pour jouer contre des programmes :

Ouvrir une autre instance en entraînement

Lancer trois programmes de jeu de bridge et les placer autour de la table. Ces programmes sont par nature indépendants et ne connaissent pas ni leur partenaire ni leur adversaire. Il faut éventuellement régler leur paramètres de convention et de signalisation. Ces programmes doivent utiliser le protocole de communication Blue Chip Bridge.

A partir du poste en entraînement (ou du table Manager) il est alors possible de lancer des donnes aléatoires ou enregistrées.

Les donnes jouées sont enregistrées dans Bridge Moniteur log.pbn

Il est possible de jouer avec toute combinaison de joueurs humains ou des programmes.

Il est ainsi possible de jouer sur Internet avec des joueurs dont on conviendrait à l’avance de jouer ensemble.

On peut si l’on veut jouer contre 3 Wbridge5 en l’installant aux places manquantes à l’aide de la touche F9. Dans ce cas, ouvrir une instance de Bridge Moniteur en tant que TM, une autre en tant qu’interface joueur que l’on connecte au TM. Répéter 3 fois l’appui sur la touche F9 : le TM se masque automatiquement et il ne reste plus que l’interface du joueur (et les 3 Wbridge5)

9) Organiser un tournoi :

Lancer Bridge Moniteur Menu : Configurer/Tournoi.

Dans ce mode, il y a nécessairement quatre joueurs distants, qui peuvent être des hommes ou des programmes.

Si l’option retour immédiat a été choisie, une fenêtre s’ouvre pour faire le choix entre une génération de donnes aléatoires (qui n’est possible en mode retour immédiat) ou la lecture dans un fichier. Il est possible à ce niveau d’annuler le choix du retour immédiat.

Si ce mode n’a pas été sélectionné, ou si on choisit de lire les donnes dans un fichier, une fenêtre s’ouvre et demande à choisir un fichier dans un répertoire. Au besoin, se reporter à Choisir un fichier.

Si ce fichier ne comprend qu’une seule donne pbn, le TM demandera si on veut jouer que cette donne, ou toutes les donnes pbn du dossier. Dans ce cas l’opération revient à sélectionner un dossier.

Dans ce dossier, si chaque fichier PBN comporte qu’une seule donne, n’importe quelle donne du dossier peut être sélectionnée. La première jouée sera choisie par l’ordinateur et ne correspondra pas nécessairement à celle qui aura été initialement choisie.

Toutes les fichiers PBN présents dans le dossier seront exploités. Si, au cours du tournoi, il se présente un fichier avec plusieurs donnes, seule la première sera jouée.

Trois cas se présentent donc :

· cas 1 les donnes sont d’origine aléatoire. Les résultats, le log et la feuille de match seront dans le dossier du BM et leur nom commenceront par « Tirage » suivi du nom des joueurs.

· Cas 2 les donnes sont dans un fichier unique. Les résultats, le log et la feuille de match seront dans le dossier du BM et leur nom commencera par le nom du fichier suivi du nom des joueurs.

· Cas 3 les donnes sont prises dans un dossier avec plusieurs fichiers. Les résultats, le log et la feuille de match seront dans le dossier du BM et leur nom commencera par le nom du dossier suivi du nom des joueurs.

Dans les cas 2 et trois, le programme s’arrête lorsque toutes les donnes du dossier ont été jouées. Dans le premier cas le programme ne s’arrête que sur l’intervention de l’opérateur.

Les parties jouées ne sont pas portées dans Bridge Moniteur log.pbn

Une feuille de match « Match sheet dossier- X vs Y.txt » est dressée dans le répertoire d’installation du programme.

Si une partie est interrompue , il est possible de la reprendre là où elle a été abandonnée. En effet, le programme constate l’existence d’un fichier portant le nom qu’il veut utiliser, et si ce fichier ne comporte pas toutes les donnes, alors il en déduit que le match a été interrompu. La question est alors posée de savoir si on veut continuer le match ou le reprendre depuis le début.

Lorsqu’on entreprend un nouveau match avec les mêmes joueurs, le programme constate qu’un fichier existe déjà. Il demande si on veut le garder ou le détruire en écrivant à nouveau dedans. Si on veut le sauvegarder, il est préférable de le sauvegarder en utilisant l’explorateur de fichiers.

Lorsqu’un joueur (automate !) ne peut jouer une donne car il part en erreur ou fournit une enchère ou une carte illicite, il est possible de sauter l’exécution de cette donne, après avoir interrompu et repris le match. Une pénalité peut être imposée à ce programme.

Le match retour est obtenu en plaçant des joueurs qui portent le même nom mais en échangeant les orientations. De même, le programme constate qu’un fichier « aller » existe et demande si on veut faire le match retour, dans ce cas il complétera la feuille de match, sinon il en démarrera une nouvelle.

Dans le cas d’un match, les temps pris par chaque équipe pour jouer sont mesurés et affichés.

Lors du match retour, les informations concernant le match aller sont indiquées à bas et à droite de l’écran, (mais on peut les déplacer à sa convenance) à savoir le contrat du match aller, le déclarant, le résultat du jeu et la carte d’entame. A la fin du match retour,  la différence en points IMP est affichée.

Lorsque le fichier a été sélectionné, une fenêtre de lancement du serveur s’ouvre : préciser au besoin le numéro du port. Voir la gestion des numéros ci-dessus

On peut consulter la feuille de match à l’aide du menu « ? »

Lorsque le dossier a été sélectionné, une fenêtre de lancement du serveur s’ouvre : préciser au besoin le numéro du port. Voir la gestion des numéros ci-dessus.

A partir du menu ?/préférences, des pauses avec menu contextuels peuvent être insérées/retirées à tout moment pour valider manuellement le passage aux étapes suivantes.

Un bouton pause permet de suspendre l’émission de messages du TM vers les joueurs. Le bouton porte alors la mention « Continue ». Il faut cliquer dessus pour reprendre la partie.

Une pause manuelle automatique entre chaque levée peut aussi être insérée par un contrôle bistable au clavier (CTRL-W)

Un affichage alphanumérique peut être sélectionné à tout moment dans le menu préférences. Toutefois il ne sera effectif que pour le jeu suivant.

10) Calculer le PAR de la donne :

Cette fonctionnalité n’est – pour l’instant – fournie qu’en match. Si le programme compagnon « compan.exe » se trouve dans le dossier du BM, le TM l’appelle à chaque début d’un match aller. Le programme compagnon fait à son tour appel à un solveur DDS.DLL qui doit aussi se trouver dans le même dossier. Ce solveur a été écrit par Bo Haglund.

Ce solveur est assez rapide et permet de calculer le PAR en moins de 10s le plus souvent. Toutefois ce calcul peut demander beaucoup plus de temps pour de rare donnes (moins de 2% dépassent la minute sur les ordinateurs récents).

Ce programme est réglé par défaut en priorité élevée et donc suspend pratiquement toutes les autres programmes de l’ordinateur. Le temps max du calcul est fixé par défaut à 90 secondes. La priorité et la durée max. peuvent être modifiés dans le fichier de paramètres « compan.ini » 

11) Affichage Alphanumérique :

Un affichage alphanumérique peut être sélectionné à tout moment dans le menu préférences. Toutefois il ne sera réellement effectif que pour le jeu suivant.

La résolution recommandée pour l’écran est de 1024x768. La position des joueurs sur l’écran peut être ajustée à l’aide de la souris.

Certaines personnalisations sont possibles. Menu « ?/préférences ».

12) Utiliser un Afficheur Distant :

(Version 1.4.n et suivantes) L’option afficheur du menu Configuration ouvre une instance permettant de suivre une partie qui se déroule sur un Table Manager du Type Bridge Moniteur. On doit simplement fournir le nom (ou l’IP sur Internet) et le numéro de port du serveur.

La connexion et la déconnexion peuvent être faites à tout moment sans perturber le cours de la partie.

Les différentes options d’affichage et de langues sont disponibles dans ce mode.

Lorsque la liaison est interrompue, l’afficheur distant reste en veille pendant une heure en essayant de se reconnecter au même serveur. A la fin de ce temps, il se termine automatiquement en cas d’insuccès.

13) Démarrer automatiquement en configuration Tournoi/Match :

Si on utilise le BM fréquemment en mode tournoi, il est possible de simplifier son lancement en choisissant un lancement automatique de ce mode au démarrage.

Il ne suffit alors que de choisir le fichier qui contient la ou les donnes à jouer. Le serveur étant démarré automatiquement il ne reste plus qu’à connecter les joueurs.

le numéro du port utilisé est rappelé sur le côté, ainsi que le réglage des préférences 

Si celles-ci sont modifiées, un bouton de validation apparaît.

Si on veut modifier le numéro du port utilisé, il faut revenir à un démarrage standard.

Il est possible de revenir à un démarrage standard en cliquant sur le bouton « Annuler » de la fenêtre de choix du fichier. Un nouvel écran s’ouvrira alors, permettant de retourner de façon permanent à un démarrage standard, ou à une génération aléatoire de donnes.

14) Jouer le match retour immédiatement :

Pour des raisons techniques bien compréhensibles, cette option ne peut plus être modifiée une fois que le match est lancé.

Cette option se trouve dans le menu ?/préférences.

Toutefois, si on a oublié de la choisir, alors annuler le choix du fichier permet de restituer cette fonctionnalité par la suite.

A noter que la génération de donnes aléatoires, il est nécessaire de sélectionner cette option. En effet, dans ce mode le nombre de donnes à jouer est indéterminé : la notion de match retour est donc difficile à définir de façon claire.

15) Gestion des alertes par le TM :

Il est possible de demander au TM de gérer de façon particulière les alertes. En principe et sur option, le TM ne fait que transmettre les alertes qui ont été générées par les programmes jouant au bridge.

Par contre tous les programmes ne génèrent pas ces alertes, ou les conventions d’alertes peuvent varier d’un programme à un autre.

Cependant, si un programme de bridge reçoit une enchère non alertée alors qu’elle aurait du l’être, il continuera à enchérir normalement, très vite, souvent avant qu’on ait pu intervenir.

Pour éviter ceci, il est alors possible de demander au TM de marquer une pause avant de transmettre toute enchère alertée ou susceptible d’être alertée, afin de collecter des informations et de les transmettre d’une façon ou d’une autre au opposants du programme qui vient de faire une enchère.

Lorsqu’on choisit ce mode, deux fenêtres s’ouvrent.

La première contient des informations de base sur les longueurs de chaque couleurs et le nombre de points.  Dans la seconde on peut entrer un texte libre qui sera transmis et pourra être interprété par ceux qui le recevront. Ces messages sont mémorisés et sont ensuite rééditables selon le besoin.

16) Reprise d’un match interrompu :

Il est possible de reprendre un match qui aurait été interrompu pour une raison quelconque.

Relancer simplement le match avec les mêmes joueurs à la même place que lors de l’interruption. Le TM vérifie les fichiers qu’il a créés, et constate que le match a été interrompu. Il demande alors si on veut poursuivre le match ou le recommencer.

Cas particulier liés aux programmes de bridge : Il est possible que dans certains cas, certains programmes de bridge ne puissent pas jouer correctement une donne, soit parce qu’ils se plantent, soit qu’ils produisent une enchère ou une carte illicite. Dans ce cas il est possible de poursuivre le match en sautant une donne et en pénalisant forfaitairement le programme fautif.

17) Comparer la performance de programmes jouant au bridge :

Il est possible de faire jouer des programmes les uns contre les autres soit dans un tournoi, soit dans un match.

On peut alors chercher à jauger la qualité de jeu de ces programmes.

Attention, il faut faire porter le test sur un grand nombre de donnes pour qu’il soit vraiment significatif.

18) Se connecter sur un réseau local :

En général les ordinateurs portent un nom les identifiant de façon unique sur le réseau.

Le nom de l’ordinateur hébergeant le Table Manager figure dans la barre de titre de celui-ci, son numéro IP étant fourni à droite du tapis.

Sinon la façon d’obtenir le nom de l’ordinateur dépend du système d’exploitation. Il est difficile de les lister tous.

En général, cette information est accédée par le panneau de configuration, réseau, ou par favoris réseau qui montre les ordinateurs qui se trouvent sur le réseau. Il est aussi possible de trouver cette information dans la description du système sous la dénomination « Nom système »

On peut aussi obtenir l’adresse IP de cet ordinateur en lançant la commande DOS ipconfig.

19) Se connecter sur Internet :

Dans ce cas, il faut convenir par un autre moyen, téléphone, net meeting, etc. de qui lancera Bridge Moniteur en tant que serveur.

Une fois celui-ci démarré, il faut alors fournir aux joueurs distants qui vont se connecter  le numéro IP de l’ordinateur qui tient lieu de serveur ainsi que le numéro du port utilisé par le Table Manager.

Il  peut être demandé à tout moment dans le menu ?. Le numéro IP est alors affiché dans la partie à droite du tapis de jeu

Net meeting le procure aisément, ainsi que XP. Sinon recourir à la commande DOS ipconfig.

Attention, les pare-feu sont destinés à empêcher d’autres ordinateurs d’avoir accès aux ressources internes de l’ordinateur connecté à internet. Il faut éventuellement reprogrammer le pare-feu (préférable) ou le désactiver temporairement.

20) Choisir un fichier :

Sous Windows, l’interface qui s’ouvre lorsqu’on doit choisir un fichier est l’interface standard. 

Cette interface permet de naviguer dans le répertoire de l’ordinateur où est lancée l’application.

Il est possible d’aller chercher un fichier sur un autre ordinateur du réseau, si le répertoire dans lequel se trouve ce fichier a été défini en accès réseau.

Attention, il faut choisir un fichier dans la liste qui est proposée : il est alors surligné, et son nom doit apparaître dans la champ de saisie qui se trouve en bas.

Si aucun fichier n’est sélectionné avant de fermer, alors une nouvelle fenêtre d’avertissement permet de reprendre le choix, d’abandonner ou de lancer la génération aléatoire de donnes(possible uniquement en mode tournoi).

Le fichier choisi est mémorisé et sera représenté lors d’un nouveau choix de la même session.

Le répertoire choisi est mémorisé et devient le répertoire par défaut pour la prochaine session.

21) Utilisation du Bouton « Suivante » :

Dans le menu qui est proposé à la fin d’une partie se trouve un bouton « Suivante ». L’action de ce bouton dépend du contexte.

Dans le cas où une donne tirée au hasard à été jouée, alors la donne suivante est aussi une donne au hasard.

Si la donne a été lue dans un fichier, alors :

Si ce fichier était mono-donne c’est le fichier suivant du répertoire qui est exploité.

Si ce fichier était multi-donnes, alors c’est la donne suivante de ce fichier qui est exploitée.

On sait qu’un fichier est mono-donne ou multi-donnes lorsqu’on sélectionne la première fois le fichier. En effet, si le fichier contient plusieurs donnes, alors une fenêtre spécifique s’ouvre indiquant le nombre de donnes contenues dans le fichier, et celle qu’on désire lire. Attention, le rang de la donne dans le fichier peut ne pas être équivalent au numéro qu’elle porte. C’est celui-ci qui  sera affiché.

On peut reprendre –là où on les avaient laissées - les donnes qui n’auraient pas été traitées dans un fichier (ou un dossier) en choisissant la première donne qu’on veut jouer.

22) Utilisation de la Visionneuse : 

Lorsqu’on utilise la visionneuse, si on demande à revoir le coup, apparaît un pupitre de commande de cette visionneuse composé de deux ou trois boutons.

Le premier bouton permet de jouer levée après levée. Le gagnant de la levée et donc celui qui va entamer la prochaine levée est indiqué soit par la flèche clignotante (cas de l’affichage par cartes) ou par un fond plus clair sous la main an affichage alphanumérique.

Le second bouton permet un défilement en continu du jeu de la carte, une levée étant présentée toutes les deux secondes. Lorsque ce bouton est activé il est remplacé par un bouton « Pause » qui permet de stopper le défilement.

Le dernier bouton apparaît dès que la première levée est jouée et permet à tout moment de revenir au début du coup.

Si des informations complémentaires concernant cette donne se trouvent dans le fichier pbn avec un format spécifique à Bridge Moniteur (donc créé par ou pour lui), elles seront affichées. On peut avoir ainsi : le tableau de faisabilité en fonction des déclarants et des couleurs, le PAR de la donne, la signification des alertes, les fréquences et pourcentages de donnes issues des tournois humains. Voir affichage de tournois)

23) Changer de langue :

Il est possible de changer de langue à tout moment. La langue choisie est gardée lors du prochain lancement de Bridge Moniteur.

La langue peut être choisie dans une liste de langues disponibles.

Il est possible de mettre Bridge Moniteur dans une nouvelle langue de son choix à condition de créer le fichier correspondant.

Pour créer une nouvelle langue :

· Ouvrir le fichier « Language strings english.r »

· Le sauver sous le nom « Language strings NouvelleLangue.r »

· Traduire les valeurs affectées aux 140 variables (environ) dans la langue de son choix. Ne pas modifier le nom des variables elles-même. (La partie NomVariable : copy     ne doit pas être modifiée)

· Sauver à nouveau le résultat.

Si vous faites cela, n’hésitez pas à envoyer le nouveau fichier afin qu’il soit ajouté à la liste des langues disponibles au téléchargement!

24) Afficher des résultats de tournois :

Il est possible, sous certaines conditions de faire apparaître des résultats de tournois qui ont été joués et dont les résultats ont été publiés. On peut alors examiner les fréquences et les notes en pourcentage correspondant à un pourcentage particulier.

Ces informations correspondent à des commentaires dans le fichier pbn et doivent répondre à un format donné.

Il existe deux utilitaires permettant d’importer ce type de résultats (Ronde du Roy René et Ronde de la Société Générale) et des créer les fichiers .pbn ad-hoc. Ils peuvent téléchargés sur le site de Wbridge5.

S’il est joint dans le dossier, un outil supplémentaire (ScoreExplic.r) permet d’expliquer l’origine du score en fonction de la marque et de la vulnérabilité des camps. Il suffit de cliquer dessus. Cet utilitaire peut aussi fonctionner en autonome.

Il est alors possible de jouer ces donnes et de se comparer aux tables qui l’ont déjà joué (environ un millier). Se référer à « Emuler Wbridge5 » plus loin si nécessaire.

25) Créer un fichier compatible Deep Finesse :

Un fichier compatible avec le format Deep Finesse est automatiquement créé aussitôt qu’un contrat est déclaré. Ce fichier porte le nom DFFile.txt. il est remplacé à chaque nouvelle donne qui est étudiée.

Si le BM connaît (dans le script) l’emplacement du programme Deep Finesse, il y générera le fichier qui sera présenté par Deep Finesse lors de son ouverture.

26) Emuler Wbridge5 :

Il est possible de jouer avec ou contre Wbridge5 à partir de Bridge Moniteur, à un ou plusieurs joueurs.

Ouvrir une instance de Bridge Moniteur en tant que Table Manager (TM). Ensuite ouvrir et connecter autant d’interfaces BM que de joueurs présents. Appuyer ensuite sur F9 à partir d’une de ces interfaces. Wbridge5 vient s’installer aux sièges vacants et le Table Manager s’occulte de lui-même.

26) Raccourcis au clavier:

F1 fait afficher l’aide

F2 reprend la donne en cours à son début (inhibé en tournoi)

F3 passe à la donne suivante (inhibé en tournoi)

F4 revient à la donne précédente (inhibé en tournoi)

F5 engage les enchères en mode étude

F9 – TM - connecte Wbridge5 à la prochaine place vide

     - interface joueur – installe Wbridge5 aux places laissées vacantes

CTRL+P (Print) (bistable) fait afficher les communications entre le TM et les joueurs distants

CTRL+L (Log) fait afficher les communications passées

CTRL+W (Wait) (bistable) insère une pause après chaque levée

CTRL+ H (Halt) arrête le programme et le fait passer en mode console/débogueur

CTRL+Q (Quit) termine le programme

Enfin CTRL+A permet d’activer le débogueur REBOL (Anamonitor.r) si celui-ci est présent dans le répertoire.

