QUESTE ISTRUZIONI SONO UN PO’ LUNGHE E APPARENTEMENTE COMPLESSE MA, ONESTAMENTE, LO SEMBRANO SOLTANTO PERCHÉ DEBBONO DESCRIVERE ANCHE LE AZIONI PIU’ SEMPLICI, PERO’ SARA’ SUFFICIENTE PRATICARLE NON PIU’ DI UN PAIO DI VOLTE PER RENDERSI CONTO DI QUANTO SIA FACILE E VELOCE IL TUTTO.
IL MODO MIGLIORE DI USARE IL PROGRAMMA È DI TENERE L’ORIGINALE IN UNE SEZIONE SEPARATA, POI OGNI VOLTA LO SI APRE E IMMEDIATAMENTE LO SI RINOMINA COL NOME DELLA GARA IN CORSO (Coppa Famiglia, per esempio) POI OPERARCI NORMALMENTE. MAI, ASSOLUTAMENTE MAI, SOVRASCRIVERE SU UNA PRECEDENTE GARA SENZA AVER PRIMA RIPULITO IL PROGRAMMA.
BOTTONE ‘NEW GAME’ IN K-N7, LILLA, IN ‘PLAYERS’. RIPULISCE IL PROGRAMMA DI TUTTI I DATI DELLA GARA PRECEDENTE, PREPARANDOLO COSI’ PER UNA NUOVA GARA. È UN’ALTERNATIVA ALLA PROCEDURA DESCRITTA SOPRA, QUESTA PERO’ CANCELLA DEFINITIVAMENTE TUTTI I DATI DELLA GARA PRECEDENTE. CHIEDE PER DUE VOLTE PRIMA DI PROCEDERE A FARLO.
I DUE FOGLI OPERATIVI SONO: ‘PLAYERS’ e ‘insert SCORE’. ENTRAMBI I FOGLI HANNO SULLA DESTRA UNO SPECCHIETTO CHE CONTIENE LE ISTRUZIONI PER LA LORO COMPILAZIONE E PER LA GESTIONE DI TUTTE LE POSSIBILI ERRATE O INCOMPATIBILI SELEZIONI INSERITE.
IN ENTRAMBI I FOGLI CI SONO CELLE CHE HANNO UN PICCOLO TRIANGOLO ROSSO IN ALTO A DESTRA, SOFFERMANDOSI SU DI LORO COL CURSORE DEL MOUSE COMPAIONO SPECCHIETTI CON ISTRUZIONI, DELUCIDAZIONI O VALORI. 
FOGLIO ‘PLAYERS, IL PULSANTE IN RIGA 5 DA C a N  È LA TUA GUIDA CHE INDIVIDUA TUTTI I POSSIBILI ERRORI NELLA COMPILAZIONE DEI DATI DI GARA (celle gialle), NELLA LISTA E PARAMETRI DEI GIOCATORI. 
È ROSSO FINCHE’ SENTE UNA QUALSIASI ANOMALIA E LA DENUNCIA AL SUO INTERNO RICHIAMANDO LA CELLA O LA RIGA IN CUI L’ANOMALIA È PRESENTE. PER I DATI DI GARA DA’ LA SOLUZIONE, esempio: si imposta la gara 4BBB, 4 palle la migliore, poi si dice che la gara è in singolo inserendo 1 in Q8. Dentro al bottone compare: per gara 4BBB in Q8 inserire 2.
QUANDO L’ANOMALIA È NELLA LISTA DEI GIOCATORI, DENTRO AL BOTTONE COMPARE: anomalia in riga ..,77; SCROLLANDO ALLA RIGA 77, NELLE COLONNE  V e W  COMPAIONO DEI CODICI CHE DENUNCIANO IL TIPO DI PROBLEMA, esempio: in colonna  V, diventata rossa, appare la scritta ‘dist’ significa che al giocatore non e’ stata inserita la distanza che fa col bastone più lungo in sacca.  
TUTTA LA LISTA DEI CODICI È NELLO SPECCHIETTO DI DESTRA DEL FOGLIO.
UNA VOLTA CHE TUTTO È IN ORDINE, IL PULSANTE DIVENTA VERDE, ANNUNCIA QUALE GARA SIA STATA IMPOSTATA E CLICCANDOLO FA COMPARIRE IL MODULO SCORE E LA CLASSIFICA INERENTI ALLA GARA. 
A QUESTO PUNTO RIMANE SOLO DA STAMPARE GLI SCORE SEGUENDO LE FACILI ISTRUZIONI SUL FOGLIO ‘SCORE’.
CLICCANDO IL PULSANTE QUANDO È ROSSO COMPARE L’AVVISO: ’ci sono problemi da risolvere’.
PER IMPOSTARE LA GARA MEDAL, A COPPIE, REGOLA 1 SOLTANTO, INSERIRE 2 IN Q8  e ‘shots’ IN Q9.
NON ESISTE LA GARA MATCH PLAY IN COPPIA.
FOGLIO ‘insert SCORE’, LA SEZIONE DI CELLE GIALLE IN FILA 6, DA  W a AE, SONO UN AREA DELICATA DI IMPOSTAZIONE DEI PARAMETRI DELLA GARA.
LE DISTANZE DICHIARATE DAI GIOCATORI SON ‘MEDIE’, CIO’ SIGNIFICA CHE A VOLTE POSSONO FARE ANCHE PIU’ METRI SENZA PER QUESTO ESSERE DEGLI APPROFITTATORI. UN VALORE MEDIO DI QUESTE SALTUARIE DISTANZE MAGGIORATE È MISURABILE CON L’8% DELLA DISTANZA DICHIARATA. 
LA CONSEGUENZA E’ CHE PER PAR 4 O 5 MOLTO CORTI I GIOCATORI POSSANO ANCHE RAGGIUNGERE IL GREEN CON UN COLPO IN MENO DEL PREVISTO. CON QUESTA CORREZIONE, IL COMPUTER EVITA DI SEGNALARE QUEGLI SCORE COME NECESSITANTI DI UNA INDAGINE.
LA SCALA DI CORREZIONE VA DA UN MINIMO DELL’1% AL MASSIMO DEL 20%.
PRIMA DI CAMBIARE QUEL VALORE MEDIO DELL’8% BISOGNA PENSARCI, VALUTANDO LA SITUAZIONE METEO E LE CONDIZIONI DEL TERRENO.
DAL 15% AL 20% CI DEBBONO ESSERE CONDIZIONI ESTREME DEL TERRENO. DISLIVELLO TEE/GREEN SUPERIORE AL 9% OPPURE VENTI DA DIETRO SUPERIORI A 30 km/h.
LE CORREZIONI SONO SPECIFICHE DI CIASCUNA BUCA, QUINDI VANNO FATTE PER LE SPECIFICHE CONDIZIONI DI CIASCUNA DI ESSE.
I PAR 3 NON SONO COINVOLTI.
RIGA 7, DA COLONNA  L a T, QUI CI SONO I PAR UFFICIALI DELLE BUCHE. UNA BUCA DOG-LEG VIENE IDENTIFICATA DALLA LETTERA  D  A DESTRA DEL NUMERO.
RIGHE 4, 5 E 6 DELLE STESSE COLONNE, DA SOPRA SONO RIPORTATE:
LE LUNGHEZZE DA BORDO A CENTRO GREEN
LE LUNGHEZZE DELLE BUCHE DEL TOMORROW GOLF
LE LUNGHEZZE DEI SECONDI SEGMENTI DAL PUNTO DI CURVA AL CENTRO GREEN DELLE BUCHE DOG-LEG.
QUESTI DATI SONO UN AIUTO PER DETERMINARE L’ACCETTAZIONE O IL RIFIUTO DI UNO SCORE SEGNALATO DAL COMPUTER COME MARGINALE, QUANDO SIA OVVIO SE SONO ACCETTABILI O RIFIUTABILI. Esempio:
buca dog-leg, 2° segmento 160 mt., lunghezza dichiarata dal giocatore 120 mt, e’ ovvio che nulla potrà mai far recuperare i 40 metri del divario e permettergli di raggiungere il green con un colpo solo.
IN CASI PiU’ RAVVICINATI BISOGNA SEGUIRE LA PROCEDURA ILLUSTRATA NEL FOGLIO ‘club data’.

IL SISTEMA GESTISCE UN MASSIMO DI 190 GIOCATORI CHE IN UNA GIORNATA ESTIVA POSSONO TUTTI COMODAMENTE PARTECIPARE A UNA GARA DI 9 BUCHE PARTENDO IN GRUPPI DI 4, INTERVALLATI DI 12 MINUTI, DALLE 7:30 ALL’ULTIMA PARTENZA ALLE 16:54 CHE TERMINERA’ IL GIRO TRA LE  19:00 E LE 19:30.
IN QUESTO FOGLIO, DA COLONNA  L a T,   SI INSERISCONO GLI SCORE TOTALI COMPRENDENTI I PUTT E ANCHE GLI EVENTUALI COLPI VIRTUALI E PENALITA’ DI GARA. 
INSERIRE QUALSIASI VALORE IL GIOCATORE ABBIA SCRITTO; IL COMPUTER RIPORTERA’ AL DOPPIO BOGEY QUEL VALORE SUPERIORE.
BUCHE SENZA SCORE: LASCIARE VUOTA LA LORO CELLA.
DA COLONNA  W a AE,   IL COMPUTER HA GIÀ INSERITI PER TUTTI I GIOCATORI 2 PUTT COSICCHÉ L’OPERATORE DOVRA’ INSERIRE SOLO I NUMERI DI PUTT DIFFERENTI.
BUCHE SENZA PUTT: LASCIARE VUOTA LA LORO CELLA.
IN CASO DI DOPPIO BOGEY IL GIOCATORE PUO’ ANCHE LASCIARE LA CASELLA DEI PUTT VUOTA O CON UN QUALSIASI ALTRO VALORE; IL COMPUTER INSERISCE COMUNQUE IL VALORE 2 MA CIO’ RIMANE INVISIBILE ALL’OPERATORE.
IN QUESTA SEZIONE DEI PUTT PUO’ ACCADERE CHE QUALCHE GIOCATORE ABBIA LA CELLA DEL PUTT COLORATA IN VERDE; SIGNIFICA CHE È UNA BUCA DOG-LEG E IL GIOCATORE NON PUO’ ARRIVARE AL GREEN CON UN COLPO SOLO SUL SECONDO SEGMENTO. QUESTO IMPONE CHE PER QUEL GIOCATORE LA BUCA DA PAR 4 PASSA A PAR 5.


IN COLONNA  V SI INSERISCONO LE PENALITA’ COMMINATE DAL COMITATO PER QUALSIASI ALTRA RAGIONE AL DI FUORI DELLA CREDIBILITA’ DELLO SCORE: RITARDO SUL PASSO DI GIOCO O INFRAZIONI GRAVI.
IN GARE MEDAL LE PENALITA’ DEBBONO AVERE SEGNO POSITIVO MENTRE IN MATCH PLAY DEBBONO ESSERE DI SEGNO NEGATIVO. IN CASO DI ERRATO SEGNO PIU’/MENO, IL PULSANTE GUIDA IN  A-D7  AVVISA DI CAMBIARE SEGNO ALLA PENALITA’ IN RIGA…7.
IL PULSANTE IN  A-D7  E’ LA GUIDA PER TUTTE LE ANOMALIE CHE SI POSSONO COMMETTERE NELL’INSERZIONE DEI DATI, OVVIAMENTE NON DALL’AVER INSERITO UNO SCORE SBAGLIATO.
SEGNALA LA RIGA IN CUI E’ PRESENTE L’ANOMALIA E RIMANE ROSSO FINCHE’ TUTTE LE ANOMALIE NON SARANNO STATE RISOLTE, IN CASO DI ANOMALIE MULTIPLE SU UNA BUCA O SU TUTTO IL CAMPO DI GIOCATORI PARTIRA’ DAL BASSO.
 IL PULSANTE, RISOLTA UNA ANOMALIA, CHIAMERÀ’ LA PROSSIMA FINO ALL’ULTIMA; SOLO ALLORA DIVENTA AZZURRO DICENDO: ‘click per (fare la) classifica’; CLICCANDO LA FA E PASSA AL FOGLIO CLASSIFICA DOVE RIMANE SOLO DA CLICCARE IL PULSANTE STAMPA CHE PRODURRA’ LA STAMPA DI TUTTA LA CLASSIFICA PIU’ UNA SECONDA COPIA DEL PRIMO FOGLIO, PER LA PREMIAZIONE.
LA SUA FUNZIONE PRIMARIA È DI SEGNALARE IN QUALE RIGA CI SIANO DELLE BUCHE IL CUI SCORE DEBBA ESSERE SOTTOMESSO AL COMITATO PER SENTENZIARLO ACCETTABILE O RIFIUTATO. TALI BUCHE SONO EVIDENZIATE DA UNA  W  AZZURRA IN COLONNA  J MENTRE IN COLONNA  I  SI EMETTERÀ’ LA SENTENZA INSERENDO LA  p  PER ACCETTARE LO SCORE E RIMETTERLO IN CLASSIFICA OPPURE LO SI RIFIUTERA’ INSERENDO LA  c  IN COLONNA  I  COSICCHÉ’ LO SCORE NON SARA’ CLASSIFICATO. Esempio: il pulsante dice che c’è un’anomalia in riga 22, scrollando a riga 22 c’è la W azzurra in colonna  J  e in colonna  E,  quella del risultato finale, compare una sigla, DG3, significa che alla buca 3 che è dog-leg, lo score è un birdie che su quella particolare buca potrebbe anche essere accettabile al verificarsi di particolari condizioni di vento o terreno. È il Comitato che deve decidere in merito; oppure compare PT8, significa che alla buca 8, per il computer raggiungibile con un colpo in meno come sopra, è stato registrato un par ma con tre putt; stesse considerazioni di cui sopra.
QUANDO IN COLONNA  J  COMPARE LA  x  SIGNIFICA CHE GIA’ IL COMPUTER HA GIUDICATO LO SCORE INACCETTABILE E NON SARA’ CLASSIFICATO. IL COMPUTER INVALIDA AUTOMATICAMENTE TUTTE LE BUCHE OVVIAMENTE IMPOSSIBILI CON LA DISTANZA DICHIARATA MA RAGGIUNGIBILISSIME CON UNA DISTANZA DICHIARATA MOLTO INFERIORE ALLA REALTA’.
QUESTE BUCHE NON SONO REDIMIBILI INSERENDO p  IN COLONNA  I. Esempio: par 4 di 260 mt. e distanza dichiarata dal giocatore 180 mt, score = birdie con due putt. Non esistono condizioni che possano far guadagnare 80 metri su un solo colpo.
OGNI VOLTA CHE UNO SCORE VIENE INVALIDATO O SOTTOPOSTO A INDAGINE, PRIMA DI TUTTO CONTROLLARE PER EVENTUALI ERRORI DI INSERZIONE.
OGNI SCORE VIENE SOTTOPOSTO A 11 DIVERSI CONTROLLI DAL COMPUTER CHE PUO’ AUTONOMAMENTE DECIDERE CHE UNO SCORE SIA INACCETTABILE. LO SPECIFICHERA’ CON UN CODICE CHE INIZIA SEMPRE CON LA  X SEGUITA DA DUE O TRE LETTERE CHE IDENTIFICANO L’ANOMALIA, INFINE UN NUMERO CHE IDENTIFICA LA BUCA SULLA QUALE ESSA SIA.
QUANDO L’ANOMALIA DEBBA ESSERE SOTTOPOSTA ALL’INDAGINE DEL COMITATO, USERA’ GLI STESSI CODICI MA SENZA LA  X  INIZIALE E INSERISCE LA  W IN COLONNA  J.
LA LISTA DI TUTTI I CODICI È NEL RIQUADRO A DESTRA NEL FOGLIO ‘insert SCORE’.
CLASSIFICHE: IL COMPUTER AVRA’ GIA’ APERTO LA GIUSTA CLASSIFICA: IN SINGOLO o A COPPIE.
IN SINGOLO (MEDAL O MATCH PLAY). POICHÉ’ LE BUCHE DOG-LEG HANNO SPESSO DUE DIVERSI PAR A CAUSA DELLE DIVERSE LUNGHEZZE CHE OGNI GIOCATORE PUO’ RAGGIUNGERE, SONO CLASSIFICATI CON IL DELTA PAR SUL PAR PERSONALE DI OGNI GIOCATORE.
In una buca dog-leg può accadere che due giocatori facciano ognuno il par della buca, il primo con 4 e il secondo con 5. Il numero di colpi è diverso ma entrambi sono alla pari.
In match play i punti sono: doppio bogey = 0; bogey = 0.5, par = 1, birdie = 1.5, eagle o meglio = 2.
IN MEDAL IL DELTA PAR PIU’ BASSO VINCE MENTRE IN MATCH PLAY LA SOMMA PIU’ ALTA DI PUNTI ACCUMULATI VINCE.
A COPPIE, SOLO MEDAL (4BBB, a colpi alternati ogni buca o a doppio drive, Louisiana, a regola unica) SONO CLASSIFICATI IN BASE AL DELTA PAR PERSONALE.
GLI SPAREGGI SONO FATTI CON LE STESSE REGOLE SIA IN MEDAL CHE MATCH PLAY:
CORREZIONE TOTALE: È LA SOMMA DELLE CORREZIONI ACCUMULATE SU OGNI BUCA.
  OGNI BUCA HA UNA CORREZIONE BASATA SUL BASTONE CON CUI SI APPROCCIA IL GREEN: dal bastione 3 al 5 = 0.8, dall’ibrido 21° (ferro 5) al ferro 6 = 0.6, dal ferro 7 al 9 = 0.4, tutti i wedge = 0.2. 
QUESTI VALORI VENGONO ASSEGNATI SOLO SE LO SCORE È IL PAR, PER IL BOGEY I VALORI SONO DIMINUITI DI 0.1; PER DOPPIO BOGEY, BIRDIE O MEGLIO = 0.0 PERCHÉ NEL PRIMO CASO LA BUCA NON HA VALORE, NEL SECONDO NON HA PRESENTATO DIFFICOLTÀ DI SORTA.
IL VALORE PIÙ ALTO È DAVANTI.
DISTRIBUZIONE DELLE CORREZIONI È UN NUMERO ARTIFICIALE DI NOVE CIFRE COSTRUITO CON LA FREQUENZA CON CUI SONO STATE ACCUMULATE LE CORREZIONI, CIOE’, QUANTE VOLTE HA INCASSATO LE CORREZIONE 0.8, QUANTE VOLTE LA DIFFICOLTA’ 0.7, ECC. FINO ALLA DIFFICOLTA’ 0.0. POICHÉ IL VALORE ZERO IN CERTE SITUAZIONI È UN PICCOLO INCUBO PER IL COMPUTER, HO DOVUTO AGGIUNGERE 1 AD OGNI VALORE PER CUI IL NUMERO 111.213.324. sottraendo 1 ad ogni cifra diventa il numero vero 000.102.213; la prima cifra, zero, corrisponde alla correzione 0.8, la seconda a 0.7, ecc; la 4° cifra corrisponde 
alla 0.5 = 1 volta, fino all’ultima cifra che dice 3 volte la correzione 0.0.
IL VALORE PIÙ ALTO È DAVANTI.
PUTT DELTA PAR LA DIFFERENZA FRA IL TOTALE DEI PUTT DEL GIOCATORE MENO IL PAR DI 18 PUTT.


ORA FACCIAMO UN ESEMPIO DEL MODO IN CUI SI ‘SENTENZIA’ UNA  W  AZZURRA CHE IL COMPUTER HA SOTTOMESSO AL COMITATO.
PRIMO: CONTROLLA DI NON AVER COMMESSO UN ERRORE DI INSERZIONE DELLO SCORE. Questo in effetti viene effettuato dall’operatore un attimo dopo che l’ha inserito dato che l’elaborazione e la risposta del computer avviene in tempo reale; batti lo score e, o si accende la  W azzurra o compare la  x  in colonna  J e il codice X…. in colonna  E.
L’ALGORITMO CHE GOVERNA IL COMPUTER E’ MOLTO PIU’ PRECISO DI QUANTO SAREBBE IN EFFETTI NECESSARIO MA LA REALTA’ SUL CAMPO DA GOLF E’ MOLTO PIU’ VARIEGATA E SFUMATA, PER QUESTO NEL PROCESSARE LO SCORE CON LA  W  AZZURRA HO CREATO UNA PROCEDURA SEMPLIFICATA CHE PERO’ RAGGIUNGE LA DECISIONE CORRETTA ANCHE SE LEGGERMENTE, APPENA UN PO’, VA A FAVORE DEL GIOCATORE.
BISOGNA CONSIDERARE CHE UN APPROFITTATORE NON SI ACCONTENTEREBBE DI UNA SOLA BUCA A LUI ‘FAVOREVOLE’ PER CUI IL COMPUTER NON MANCHERA’ DI TROVARLO IN FALLO SU UN’ALTRA BUCA CON UNO SCORE ‘TROPPO BELLO PER ESSERE VERO’, CONDANNANDOLO COSI’ DEFINITIVAMENTE ALLO SCORE INVALIDATO CON UN CODICE CHE COMINCIA CON LA X…
ECCO LA PROCEDURA SEMPLIFICATA CHE E’ SPIEGATA NEL FOGLIO ‘club data’ NELLO SPECCHIETTO:
· CONDIZIONI AMBIENTALI NORMALI, VENTI DA LEGGERI A CALMI, TERRENO NORMALE.
Adesso facciamo un esempio numerico:
· PRENDI DA ‘insert SCORE’ LA LUNGHEZZA DICHIARATA DAL GIOCATORE E AUMENTALA DEL 10% = 
              150 mt. +  15 = 165 mt.
LA BUCA È UN DOG-LEG PAR 4, PER CUI PRENDIAMO LA LUNGHEZZA DEL SECONDO SEGMENTO = 180 mt. SOTTRAI LA LUNGHEZZA DA INIZIO A CENTRO GREEN = 10; 180 – 10 = 170 mt. È LA DISTANZA DAL PUNTO DI CURVA ALL’INIZIO DEL GREEN.
· [bookmark: _GoBack]CONFRONTIAMO LA LUNGHEZZA DEL TIRO DEL GIOCATORE 165 CON LA DISTANZA DAL PUNTO DI CURVA ALL’INIZIO GREEN 170. LA DIFFERENZA E’ 10 METRI.
QUANDO LA DIFFERENZA DI QUESTI DUE PARAMETRI E’ INFERIORE A 10 METRI LO SCORE E’
ACCETTABILE, INSERIRE  p  IN COLONNA  I  SE LE CONDIZIONI AMBIENTALI: VENTO E TERRENO LO GIUSTIFICHINO QUESTO ULTERIORE ALLUNGAMENTO. 
CONDIZIONI AMBIENTALI ANCORA PIU’ A FAVORE AUMENTANO PROGRESSIVAMENTE QUEI 10 METRI.
CONDIZIONI AMBIENTALI PIU’ SFAVOREVOLI DIMINUISCONO. PROGRESSIVAMENTE QUEI 10 METRI.
SU UNA BUCA DIRITTA PAR 5 PRENDERE LA DISTANZA DICHIARATA DAL GIOCATORE MOLTIPLICARLA PER 2 E AGGIUNGERE SOLO IL 5% DELLA SOMMA, POI CONFRONTARLA CON LA LUNGHEZZA TOTALE DELLA BUCA DIMINUITA DELLA LUNGHEZZA CENTRO/BORDO GREEN.
LA CONTINUITA’ DELLA POLITICA ASSUNTA DAL COMITATO IN UNA GARA VA ASSOLUTAMENTE MANTENUTA PER TUTTI I GIOCATORI. 
 




	




