Cel

Oprogramowanie Tournament Operations Manager (TOM) jest narzedziem przeznaczonym dla
oficjalnych Profesoréw Pokémondw w celu obstugi turniejow w imieniu Pokémon Organized
Play. Jego uzytkownicy sg zobowigzani do pozyskania statusu Profesora na stronie
Pokemon.com i muszg przestrzega¢ podstawowych wartosci programu Profesoréw.

Instalacja

Lokalizacja
- TOM mozna pobra¢ ze strony www.pokemon.com z zaktadki OP Tools
Dashboard, wybierajgc zaktadke Tournament Software po lewej stronie
ekranu.

« Po wybraniu zaktadki Tournament Software pojawi sie opcja pobrania wersji dla
systemu Windows lub MacOS. Aby uzyskac¢ wiecej informacji na temat
pobierania poszczegdlnych wersji, nalezy postepowac zgodnie ze wskazéwkami
podanymi pod kazdg z nich.

Folder TOM_Data
- Dlaczego ten folder jest wazny?

o Folder TOM_Data zawiera nie tylko zapisane pliki turniejowe, ale takze
profile uzytkownikoéw i graczy. Folder ten ma kluczowe znaczenie podczas
ustalania poszczegdlnych rund w turnieju lub podczas przenoszenia profili
z jednego komputera na drugi z uruchomionym programem Tournament
Operations Manager.

« Plik Profili Graczy (Player Profile)

o Plik player.xml to plik, ktory jest kazdorazowo aktualizowany po dodaniu
nowych graczy do oprogramowania. Plik ten zawiera wszystkie informacje
zebrane od gracza, gdy zostanie on dodany do turnieju po raz pierwszy.
Plik ten nalezy wyeksportowaé podczas przenoszenia z jednego
komputera na drugi, aby unikng¢ utraty wszystkich informaciji zebranych
wczesniej od graczy.

« Foldery wydarzen

o Kazde oficjalne wydarzenie powinno mie¢ jeden gtéwny plik, ktory bedzie
systematycznie aktualizowany przez caty czas trwania wydarzenia oraz
jest plikiem, ktory zostanie przestany na platforme Play! Tools po
zakonczeniu tego wydarzenia. Dodatkowo, po rozpoczeciu Rundy 1
wydarzenia zostanie utworzony indywidualny folder dla tego wydarzenia.
Folder ten bedzie zawierat informacje o poczatku i korncu kazdej rundy.
Bedzie on mogt by¢ wykorzystany podczas rozwigzywania probleméw w
danej rundzie wydarzenia.

Tworzenie/Rozpoczecie Nowego Turnieju (New Tournament)

Logowanie / Tworzenie Nowego Profilu
« Jak sie zalogowac
o Aby zalogowa¢ sie do oprogramowania TOM, nalezy najpierw otworzy¢
aplikacje na wtasnym urzgadzeniu. Po uruchomieniu w aplikacji pojawi




sie mate okienko. Aby zalogowac sie do aplikacji, wystarczy wprowadzic¢
swoj identyfikator gracza Play! Pokémon (Player ID). W wypadku
pierwszego logowania do aplikacji, nalezy zaimportowac¢ wiasny profil z
innej, uprzednio uzywanej aplikacji TOM (zostanie to oméwione w
pozniejszej sekcji) lub utworzy¢ nowy profil.
« Pierwsze Logowanie / Tworzenie Profilu
o Screen Logowania

¥ Login ¢

Language: |English (United States) =

Mew users, please create a new profile.

Import your profile here if you have

previously exported it.
Import Profile
-
-
-
-

Existing users, please login.

Player 1D

Jezyk (Language): W tym miejscu nalezy wybrac wersje jezykowa
programu.

Profil (Profile): Te opcje nalezy wybra¢ w wypadku tworzenia

profilu po raz pierwszy.

Import Profilu (Import Profile): Te opcje nalezy wybra¢ w

przypadku importowania profilu z innej aplikacji TOM.

Identyfikator Gracza (Player ID): W tym miejscu nalezy

wprowadzi¢ swéj Identyfikator Gracza (Play! Pokémon Player ID)

po stworzeniu wlasnego profilu. Uwaga: Logowanie jest mozliwe

tylko dla Identyfikatoréw Gracza, ktére majg stworzony profil.

o Tworzenie Nowego Profilu: w przypadku pierwszego logowania do tego
oprogramowania nalezy stworzy¢ swoj profil. Aby tego dokonac, nalezy
wybra¢ opcje ,Profile” na ekranie logowania i wypetni¢ wymagane
informacje.



£ Profile

| Bio

Language: ”English {United States) '”

Country: ‘ United States

~|

Time Zone: ‘(GMT*EZ:DD) International Date Line West ’|

Preferences

Auto Save (min):

Round Time (min):

Final Round Time (min):
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Base Font Size: " j Alarm Sound:
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Jezyk (Language): Preferowany jezyk oprogramowania.

Imie (First Name): Wpisz swoje imie.

Nazwisko (Last Name): Wpisz swoje nazwisko.

Identyfikator Gracza (Player ID): Wpisz swoj Identyfikator Gracza
Play! Pokémon.

Kraj (Country): Wybierz swoj kraj zamieszkania.

Strefa Czasowa (Time Zone): Wybierz swojg strefe czasowa.
Autozapis w minutach (Auto Save (min)): Okresl czas po jakim
oprogramowanie automatycznie powinno zapisywacé pliki w uzyciu.
Czas Rundy w minutach (Round Time (min)): Standardowa
dtugosc¢ czasu, ktoérg oprogramowanie bedzie wskazywac na
zegarze podczas uruchamiania rund.

Runda Finatowa w minutach (Final Round Time (min)):
Standardowa dtugos$¢ czasu, ktérg oprogramowanie bedzie
wskazywac na zegarze podczas rozgrywania finatowych bitew w
trybie pojedynczej eliminacji.

Podstawowy Rozmiar Czcionki (Base Font Size): Rozmiar
czcionki uzywanej w oprogramowaniu.

Rozmiar Papieru (Paper Size): Wybor rozmiaru papieru do
wydrukow.

Format Daty (Date Format): Format, w jakim data bedzie
prezentowana w drukowanych dokumentach.

Format Czasu (Time Format): Format, w jakim czas bedzie
prezentowany w drukowanych dokumentach.

Jak stworzyé nowy turniej (Krok 0/ Krok 1)

1. Jak stworzy¢ turnie;j.



Przed rozpoczeciem: Stworz turniej za pomoca Play! Tools. Szczegdtowe
instrukcje uzycia Play! Tools znajdujg sie w Przewodniku Play! Tools
(Play! Tools Guide).

Nastepnie, po stworzeniu wtasnego turnieju poprzez Play! Tools, otwérz
oprogramowanie TOM na wlasnym urzgdzeniu. Po zalogowaniu wybierz
opcje Nowy Turniej (New Tournament) z menu Plik (File) lub kliknij na
ikonke ,New Tournament”. Obie opcje mozna znalezé w lewej gornej
czesci ekranu.

Po wybraniu opcji ,New Tournament”, pojawi sie nowe okienko. Jest ono
pierwszym krokiem do stworzenia turnieju w oprogramowaniu TOM (jak
ponizej). Nalezy doktadnie wypeni¢ wszystkie pola w tym formularzu, aby
moc przejs¢ do Kroku 2.

1. Tryb Turnieju: w tym miejscu nalezy wybrac¢ typ organizowanego
turnieju. Poza trybem niestandardowym (Custom mode) te pola
wyboru pozwolg upewnic, sie, ze zostang wybrane poprawne
ustawienia dla wybranego Cyklu Wydarzen Premierowych.

New Tournament - Step 1 X
*Tournament Mode: ® ) TCG Prerelease/Draft O TCG League Challenge
_ TCG One Day Championship O TCG Two Day Championship
"_ VGC Premier Event
*Game Type: 0 Trading Card Game _ Video Game *Structure: _ Swiss _ Single Elimination

1. Custom: Ta opcja stuzy przede wszystkim do organizacji
wydarzen na szczeblu lokalnym. W ramach tej opcji mozna
zorganizowac turniej wedtug wtasnego uznania.

2. TCG/ Prerelease/Draft: ta opcja jest zarezerwowana tylko
dla Przedpremier/Draftéw TCG. Nadaje ona turniejowi
strukture umozliwiajgcg zakonczenie go po 3 rundach.

3. TCG League Challenge: ta opcja jest zarezerwowana tylko
dla Wyzwan Ligi TCG (TCG League Challenge). Nadaje
ona turniejowi strukture rund szwajcarskich w oparciu o
frekwencje, ale nie wygeneruje rund finatowych w systemie
pojedynczej eliminaciji. Turniej zakonczy sie po rozegraniu
wszystkich rund szwajcarskich.

4. Opcje TCG One Day Championship oraz TCG League
Cup (Jednodniowe Mistrzostwa TCG oraz Puchar Ligi

“Name: | | Sanctioned ID: |##-##-##e##s |
“City: | | *State (only for US, MX, CA): | |
*Country: |United States '|


https://play-tools.pokemon.com/login
https://play-tools.pokemon.com/login
https://play-tools.pokemon.com/guide
https://play-tools.pokemon.com/guide

d.

o

TCG): opcje te utworzg rundy szwajcarskie w oparciu o
liczbe zarejestrowanych graczy, a nastepnie przeprowadzg
pojedynczg eliminacje, jesli liczba zarejestrowanych graczy

w dywizji spetni wymagania okre$lone w Podreczniku
Zasad Turniejowych (Tournament Rule Handbook).
5. TCG Two Day Championship (Dwudniowe Mistrzostwa
TCG): ta opcja zarezerwowana jest dla duzych wydarzenh
(np. Regionalnych, Miedzynarodowych czy Swiatowych
Mistrzostw). Tworzy ona strukture turnieju podobng do
Mistrzostw Jednodniowych, ale uwzgledni rowniez to, czy
liczba zarejestrowanych graczy spetnia kryteria do
organizacji dodatkowych rund szwajcarskich dla osob
zakwalifikowanych do Dnia 2.
6. VGC Premier Event (Wydarzenie Premierowe VGC): ta
opcja tworzy strukture dla Wydarzen Premierowych VGC
(np. Wyzwanie Premierowe lub MidSeason Showdown).
Game Type (Typ Gry): ta opcja jest jedynie dostepna w trybie
turniejéw niestandardowych ,Custom”. Tu nalezy wybraé, czy
organizowane wydarzenie jest turniejem Gry Karcianej (Trading
Card Game), Gry Video (Video Game), czy Pokémon GO.
Structure (Struktura): ta opcja jest jedynie dostepna w trybie
turniejow niestandardowych ,Custom”. W tym miejscu nalezy
wybra¢ strukture rund szwajcarskich (Swiss) lub pojedynczej
eliminacji (Single-Elimination).
Name (Nazwa): tu nalezy wpisa¢ nazwe turnieju stworzonego
poprzez Play! Tools.
Sanctioned ID (Oficjalny Numer Identyfikacyjny): To numer
Turnieju (Tournament ID) otrzymany przy tworzeniu wydarzenia
poprzez Play! Tools. To pole moze pozostac puste podczas
tworzenia turnieju, ale bedzie wymagato pézniejszego
wprowadzenia poprzez menu pliku (File menu) przed wgraniem
wynikow.
City (Miast): Miasto, w ktérym turniej jest organizowany.
State (Stan): Skrot literowy stanu, w ktérym turniej jest
organizowany.
Country (Kraj): Kraj, w ktorym turniej jest organizowany. Uwaga,
Profesorowie majg prawo do organizaciji turniejéw jedynie w tym
kraju, ktéry odpowiada krajowi rezydenc;ji ich konta Klubu
Treneréw Pokémonow (Pokémon Trainer Club).
Kiedy wszystkie pola zostang wypetnione na pierwszym ekranie i

odpowiadajg danym stworzonym poprzez Play! Tools, nalezy klikng¢ na
przycisk “Next”. W tym kroku pojawi sie polecenie zapisania turnieju w
folderze TOM_Data. Upewnij sie, ze nazwiesz swoj zapisany plik w
sposoéb umozliwiajgcy jego szybkie odnalezienie.



Rejestracja Gracza / Rozpoczecie Turnieju (Krok 2)

¥ New Tournament - Step 2 pe

[ Add New Player

Player 1D: First Name: Last Name: Birth Date:

| I (s [oaa]

[ Filter My Players

vl Apply Filter to My Players [ Apply Filter to Players in This Tournament

Player ID Starts With: First Name Starts With: Last Name Starts With: Birth Date Equals:

Il N | [ MM/ddryyyy | | Fiter |

Clear

il

Show players in age division: |All

My Players

= [31] Player ID | First Name | Last Mame Birth Date Age Division |
-
100001 Test2 Test2 12/02/2000 Master Division g ,
100002 Test3 Test3 12/03/2000 Master Division
100003 Testd Testd 12/04/2000 Master Division
100004 Tests Tests 12/05/2000 Master Division
100005 Test6 Test6 12/06/2000 Master Division
100006 Test? Test? 12/07/2000 Master Division -
100007 Testd Testd 12/08/2000 Master Division 4
¥ Add to Tournament | | A R
“Players In This Tournament (Test Tournament 3 - 12-23-567892}
[0] Player ID | First Name Last Name | Birth Date Age Division Byes Is Late?

Total Players: 0 Junior Division 0 Senior Division 0 Master Division 0

’rint Roste | Save | | Save/Close | | << Backl

Rejestracja Graczy: Rejestracja graczy to kolejny krok, ktéry nalezy wykonaé przed
rozpoczeciem wydarzenia. Ta cze$¢ powinna zosta¢ zakonczona po zamknieciu rejestraciji w
dniu wydarzenia. W tej sekcji oméwimy, jak dodawac nowych graczy do wydarzenia, jak
wyszukiwac graczy, ktorzy brali udziat w poprzednich turniejach oraz jak dodawa¢ lub usuwac
graczy z wydarzenia.

- Add New Player (Dodaj Nowego Gracza): ta sekcja formularza stuzy do
wprowadzania graczy, ktérzy nie brali udziatu w turniejach organizowanych przez
ciebie za posrednictwem TOM.

o Player ID (Identyfikator Gracza): Zarejestrowany ldentyfikator danego
Gracza. Musi odpowiadac¢ ldentyfikatorowi Gracza wykorzystywanemu na
stronie Pokemon.com. Jego zgodnosc jest istotna, gdyz punkty
mistrzowstkie Championship Points sg przyznawane graczowi
identyfikujgcemu sie danym numerem identyfikatora.

o First Name: Imie rejestrowanego gracza.



o Last Name: Nazwisko rejestrowanego gracza.

o Date of Birth: Data urodzenia rejestrowanego gracza. Uwaga: data
urodzenia rowniez musi byé doktadna, gdyz okresla ona przynaleznos¢
do poszczegodlnych dywizji wiekowych podczas turnieju.

o Add (Dodaj): Po wypetnieniu powyzszych pél nalezy klikngé na ten
przycisk aby wprowadzi¢ gracza zaréwno do zapisanych profili graczy jak
i turnieju.

Filter My Players (Przefiltruj moich Graczy): Ta sekcja formularza stuzy
wyszukiwaniuom graczy, ktérzy zarejestrowali sie na dany turniej i w przesztosci
brali udziat w turniejach w twojej lokalizacji. Po wyszukaniu zarejestrowanego
gracza poprzez uzycie filtru, nalezy doda¢ go do turnieju poprzez dwukrotne
klikniecie na tym graczu w polu listy “My Players” (Moi Gracze). Mozna rowniez
dodaé gracza poprzez podswietlenie danego gracza i wcisniecie przycisku “Add
To Tournament” (Dodaj do Turnieju).

o Apply Filter to My Players: stosuje filtr do kolumny “My Players” (Moi
Gracze) w Liscie Graczy.

o Apply Filter to Players in This Tournament: stosuje filtr do kolumny
“Players in This Tournament” (Gracze w tym Turnieju) w Liscie Graczy.

o Player ID Starts With (ldentyfikator Gracza rozpoczyna sie od) :
wprowadz ldentyfikator zarejestrowanego gracza aby rozpoczgé
wyszukiwanie.

o First Name Starts With (Imie rozpoczyna sie od): wprowadz imie
zarejestrowanego gracza, aby rozpocza¢ wyszukiwanie.

o Last Name Starts With (Nazwisko rozpoczyna sie od): wprowadz
nazwisko zarejestrowanego gracza, aby rozpocza¢ wyszukiwanie.

o Birth Date Equals (Data urodzin jest réwna): wprowadz date narodzin
zarejestrowanego gracza aby rozpocza¢ wyszukiwanie.

o Show Players in Age Division (Pokaz Graczy w Dywizjach Wiekowych):
Ta opcja pozwala na przeszukiwanie listy graczy po dywizji wiekowej,
przy uzyciu menu rozwijanego i wyboru opcji filtru.

o Filter: filtrowanie list “My Players” lub “Players in This Tournament” list w
oparciu o kryteria wprowadzone w polu wyszukiwania.

o Clear: Ten przycisk wyczysci wszystkie informacje w polach
wyszukiwania.

My Players (Moi Gracze): Ta sekcja zawiera peing liste profili graczy, ktérzy
zostali utworzeni podczas uprzednio zorganizowanych wydarzen, lub ktorzy
zostali ostatnio dodani do wydarzenia, do ktérego mozesz juz dodawacé graczy.
Zawodnikéw mozna dodawac¢ recznie poprzez podswietlenie danego zawodnika,
ktérego ma by¢ dodany do wydarzenia i wcisniecie ,Add to Tournament”. (Dodaj
do Turnieju) lub klikajac dwukrotnie zawodnika, ale zdecydowanie zaleca sie
korzystanie z sekgcji ,Filter My Players” (Filtruj moich zawodnikow) ze wzgledu na
wiekszg efektywnosc¢ takiego rozwigzania. Sekcja ta stuzy gtéwnie do usuwania
zawodnikow z zapisanego sktadu lub edytowania profilu zawodnika.

o Edit (Edycja): Ta opcja umozliwia edytowanie profilu podswietlonego
gracza. Jest uzywana gtéwnie do edycji imienia, nazwiska, daty
urodzenia i/lub Identyfikatora Gracza.

o Delete (Skasuj): Ta opcja umozliwia usuniecie zapisanego profilu gracza.
Klikniecie na te opcje usunie tez podswietlonego gracza z zapisanej Listy
.My Players” (Moi Gracze).



« Print Roster to Verify Players (Wydrukuj Liste Graczy w celu ich weryfikacji): Po
wprowadzeniu do listy turniejowej wszystkich zarejestrowanych graczy zaleca
sie, by Organizator Turnieju wydrukowat Liste Graczy i opublikowat jg do
wiadomosci graczy przed przejsciem do ostatniego kroku. Czynnos$¢ ta pozwoli
unikngé zamieszania przed rozpoczeciem turnieju i umozliwi weryfikacje, czy
kazdy zarejestrowany gracz zostat dopisany do wydarzenia.

- Po weryfikacji Listy Graczy przez wszystkich zarejestrowanych graczy nalezy
klikng¢ na przycisk ,Next”, by przej$¢ do ostatniego kroku przed rozpoczeciem
turnieju. Uwaga: Klikniecie na ,Back” cofa do poprzedniego kroku i powinno by¢
uzyte, jesli wystgpit btgd w strukturze turnieju.

Weryfikacja Szczegotdéw Turnieju (Krok 3)

¥ New Tournament - Step 3 x
Mode Motes

Since you have chosen a Custom mode tournament, the Settings and Options below must be set by you to configure your event. Please refer to the
Tournament Operations and Procedures document and the Rules and Formats document for valid configurations.

Settings Options
Round Time (min): 30 'j Single Elimination Cut: L] ) No
= o 2 e 3 = x |
Draft Pods ) Yes ® No Single Elimination Round Time: | 75 =
Use 2-Day Swiss options, if eligible: 3rd and 4th Play Off: ) Yes ® No
'Yes @ No Play One Less Swiss Round . Yes ® N
Game Type: Trading Card Game
Tournament Mode: Custom
Podding Type: Age Separated
Age Division Total Players | # of Flights | Rounds ‘ Finals Players ‘ Total Rounds Total Time | Starting T able | # of Tables
Master Division 11 E - 4 4 ~ 6 5:45-00 1] 5

Table Options

This tournament is comprised of a single pod and table seating will be automatically managed for you by default (starting at tablenumber 1); however, you may

choose to enter your own fixed starting table number for this pod in the highlighted field above. If you do, all automatic functions including table optimizations will
be turned off.

[#] Automatically grow/shrink the starting table numbers based on the number of active players. Adding players to pods while other pods are playing
may force the use of overflow tables until all players can be seated within their assigned pod. You may specify a starting overflow table number below.

Pairing overflow starting table number (for adding players while auto-numbering): |15 |

E | Print Roster | | << Backl | Werify |

- Tournament Detail Verification (Weryfikacja Szczegétow Turnieju): To ostatni krok
w procesie tworzenia turnieju i stuzy on weryfikacji wszystkich szczegotéw
turnieju przed rozpoczeciem wydarzenia. To wazny krok, poniewaz po
zweryfikowaniu szczegotow stajg sie one permanentne i nie mozna ich edytowac.

o Mode Notes (Informacje o trybie): Ta czes¢ weryfikacyjna stuzy
przypomnieniu organizatorowi turnieju, jaki tryb turnieju “Tournament




Mode” zostat wybrany w kroku 1 procesu tworzenia turnieju. Nalezy ja
zweryfikowac, aby mie¢ pewnos¢, ze struktura turnieju jest wtasciwa.
Uwaga: btgd wyboru wiasciwego trybu turnieju moze spowodowac, ze
turniej nie zostanie poprawnie zaraportowani i gracze nie otrzymaja
punktéw mistrzowskich Championship Points.

o Settings (Ustawienia):

= Round Time (min) (Czas Rundy): wskazanie, jaki zostat wybrany
czas trwania rund szwajcarskich.

= Draft Pods (grupy losujgce): ta opcja jest dostepna, jesli planujesz
zorganizowac draft (losowanie) i potrzebujesz grup losujgcych
(draft pods).

= Use Day 2 Swiss options, if eligible (Uzyj rund szwajcarskich w
Dniu 2, jesli jest taka mozliwos$¢): ta opcja jest dostepna, jesli
planujesz zorganizowa¢ duze, dwudniowe wydarzenie, ktore nie
jest “TCG Two-Day Championship.”

o Options (Opcje): ta czes¢ weryfikacji stuzy wyswietleniu opcji w
wydarzeniu, w ktérym bedzie mie¢ miejsce faza finatowa w trybie
pojedynczej eliminacji. Uwaga: ta cze$¢ procesu weryfikacji moze byc¢
niedostepna w niektorych trybach turnieju, gdyz moga one mie¢ z gory
ustawione opcje.

= Single Elimination Cut: ta opcja pozwala zdecydowag, czy dane
wydarzenie bedzie mie¢ finatowe rundy w trybie pojedynczych
eliminaciji.

= Single Elimination Round Time: W tym miejscu nalezy ustawic
czas trwania rund finatowych.

= 3rd and 4th Play Off (Rywalizacja o 3 miejsce):

= Play One Less Swiss Round (Rozegraj o jedng runde szwajcarska
mniej): ta opcja jest dostepna, jesli uwazasz, ze bedzie trzeba
rozegrac o jedng szwajcarska runde mniej.

o Podding Type (typ grup losujgcych): Ta opcja wskazuje, jaki typ podziatu
grup losujgcych zostanie uzyty w wydarzeniu.

= Age Separated (wedtug klasyfikacji wiekowej): Zawodnicy w
kazdej dywizji wiekowej grajg przeciwko graczom z tej same;j
dywizji.

= Age Modified (wedtug zmodyfikowanej klasyfikacji wiekowej):
opcja uzywana, kiedy w danej dywizji wiekowiej nie ma
wystarczajgcej liczby graczy, by stworzyé oddzielng grupe (Pod).

o Table Options (Opcje tabeli)

Verify Tournament Setup (zweryfikuj ustawienia turnieju): Ten krok stanowi
ostateczng weryfikacje przed rozpoczeciem turnieju. Sprawdzane sg wszystkie
wybrane opcje, aby upewnic sie, Zze turniej ma prawidtowg strukture. Jest to
ostatnia weryfikacja przed rozpoczeciem turnieju. Dostepna jest opcja ,Print
Details” (Drukuj szczegoty), dzieki czemu mozna publicznie udostepnié graczom
szczegoty turnieju. Zaleca sie udostepnianie szczegotow turnieju, aby unikngé
zamieszania zwigzanego ze strukturg turnieju.
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- New Tournament (Nowy Turniej)
o Klikniecie na ten przycisk rozpocznie proces tworzenia nowego turnieju.
- Open File (Otworz Plik)
o Klikniecie na ten przycisk umozliwi otwarcie uprzednio stworzonego
turnieju, przechowywanego w folderze TOM_Data.
« Edit Tournament (Edytuj Turniej)
o Kilikniecie na ten przycisk umozliwi edycje niektorych szczegotow
turnieju. Uwaga, przycisk ten nie pozwoli na zmiane struktury turnieju.
Pozwala jedynie na edycje nazwy turnieju, miasta, stanu, kraju i numeru
identyfikacyjnego turnieju (Tournament ID).
- Save Tournament (Zapisz turniej)
o Przycisk ten zapisze biezgcy postep turnieju w pliku, ktéry zostat powstat
po utworzeniu turnieju.
« Save Tournament as a New File (Zapisz turniej w nowym pliku)
o Przycisk ten zapisze biezacy postep turnieju w nowym pliku, ktory nalezy
nazwac i stworzy¢.
- Save All Open Tournaments (Zapisz wszystkie otwarte turnieje)



o Jesli prowadzisz lub masz otwarte wiecej niz jeden turniej na swoim
oprogramowaniu, ten przycisk umozliwi zapisanie wszystkich turniejow
jednoczesnie w pliku, ktory zostat powstat po utworzeniu turnieju.

« Close Tournament (Zamknij turniej)
o Ten przycisk zamyka otwarte okienko turnieju.
«  Export Profile (Eksportuj profil)

o Ten przycisk pozwala na stworzenie kopii pliku .xml wlasnego profilu, by
mozna go byto wyeksportowaé na inne urzadzenie, ktére posiada
zainstalowane oprogramowanie TOM.

- Edit Profile (Edytuj profil)

o Ten przycisk pozwala na edycje ustawien profilu wybranych podczas
tworzenia swojego profilu.

- Barcode Scanner (Skaner kodéw kreskowych)

o Ten przycisk umozliwia wprowadzenie wynikdéw gracza dzieki uzyciu krat
meczowych i skanera kodéw kreskowych. Szczegdtowe omowienie tej
opcji znajduje sie w sekcji “Organizacja Wydarzenia” tego dokumentu.

» Use the Speed Drop Form (Uzyj szybkiego formularza rozwijanego)
« All Reports (Wszystkie raporty)

o Kilikniecie na ten przycisk wyswietla rozwijane menu z opcjami réznych

dokumentéw, ktére mozna wydrukowac dla danego turnieju.
«  Get Help (Pomoc)

o Kilikniecie na ten przycisk zmieni kursor na znak zapytania ,?”. Klikniecie
tym kursorem na ekranie otworzy menu pomocy, ktére umozliwi
sprawdzenie wyjasnienia niektorych funkgciji.

Pasek Bocznego Menu
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= Tie

l'| . Set As Playing

}_ﬁi Double Loss

~Player

& Edit |

LE,j History

* Drop

) Disgualify

Timers (liczniki czasu)

o To pole wyswietla licznik czasu dla kazdej oddzielnej dywizji w turnieju,
uzywajgc czasu ustawionego podczas tworzenia turnieju. Uwaga:
Zalecane jest posiadanie oddzielnego licznika czasu poza TOM na
wypadek zamkniecia oprogramowania w trakcie rundy. Licznik czasu nie
bedzie kontynuowat odliczania po zamknieciu oprogramowania.

Players (Gracze)



o

Add Players (Dodaj Graczy): Ten przycisk umozliwia dostep do wszystkich
zapisanych graczy w oprogramowaniu lub utworzenie nowego gracza w
celu dodania go do wydarzenia. Uwaga: W wypadku uzycia tej opcji przed
rozpoczeciem rundy, uzytkownik zostaje poproszony o ponowne
sparowanie graczy (Re-pair), aby nowo dodany gracz mégt zostac
sparowany z innym graczem. Uzycie tej opcji po rozpoczeciu rundy
skutkuje przyznaniem automatycznej przegranej w rundzie (Forced Loss).
Standings (Wyniki): Ten przycisk umozliwia przeglagdanie wynikow dla
kazdej rundy i kazdej dywizji. Zapewnia rowniez mozliwos¢ wydrukowania
wynikéw.

List /Search (Lista/Wyszukiwanie): ten przycisk otwiera okno
umozliwiajgce wyszukanie gracza, ktéry zostat zgtoszony do biezgcego
turnieju lub innych otwartych turniejow.

« Match (Mecz)

o

Player 1 Wins (Gracz 1 wygrywa): poprzez klikniecie tego przycisku
pierwszy gracz (First Player) w wybranej tabelce zostanie oznaczony jako
zwyciezca danej rundy.

Player 2 Wins (Gracz 1 wygrywa): poprzez klikniecie tego przycisku drugi
gracz (Second Player) w wybranej tabelce zostanie oznaczony jako
zwyciezca danej rundy.

Tie (Remis): poprzez klikniecie tego przycisku wybrana tabelka zostanie
oznaczona jako remis w danej rundzie.

Set As Playing (Ustaw jako rozgrywany): poprzez klikniecie tego
przycisku wszystkie zaraportowane wyniki w wybranej tabelce zostang
usuniete i bedzie ona wskazywac¢ mecz w toku. Uwaga: ten przycisk
powinien by¢ uzyty w sytuacji, gdy wyniki zostaty wprowadzone przez
przypadek.

Double Loss (Podwdjna Przegrana): poprzez klikniecie tego przycisku
obaj gracze w wybranej tabelce otrzymujg przegrang. Uwaga: ten
przycisk powinien by¢ uzyty jedynie w przypadku, gdy obaj gracze
otrzymali kary, ktére skutkujg przyznaniem im obu przegranej gry (Game
Loss).

« Player (Gracz)

o

Edit (Edycja): w tym miejscu dostepne jest menu edyciji, ktére pozwala na
wyedytowanie danych wybranego gracza.

History (Historia): w tym miejscu dostepna jest historia gier danego
gracza w catym turnieju.

Drop (Usuniecie): w tym miejscu mozliwe jest usuniecie wybranego
gracza z turnieju, ale nie z klasyfikacji generalnej wydarzenia. Po
zastosowaniu tej funkcji usunieci gracze nie bedg parowani przez
pozostaty czas trwania turnieju.

Disqualify (Dyskwalifikacja): w tym miejscu mozliwe jest usuniecie
wybranego gracza nie tylko z turnieju, ale tez z klasyfikacji generalne;j
wydarzenia. Funkcja ta powinna by¢ uzywana jedynie gdy zostata
natozona kara dyskwalifikaciji.
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« Pairings View (Show) (Pokaz widok par): funkcja umozliwiajgca zmiane widoku w
zaktadkach rund, tak by pokazywaty jedng z opcji: ,All Matches” (wszystkie
mecze), ,Completed Matches” (ukonczone mecze), ,Incomplete Matches”
(nieukonczone mecze) lub “Byes” (wolne losy).

- Division Tabs (zaktadki dywizji): jesli dane wydarzenie ma odrebne grupy dywizji,
zaktadki te umozliwig zmiane podglgdu poszczegdlnych grup.

+ Round Tabs (Zaktadki rundy): te zaktadki stuzg do wyswietlania biezacych i
poprzednich rund przez caty czas trwania turnieju.

« First Player/Second Player (pierwszy/drugi gracz): te dwie kolumny stuzg
przypisaniu graczom etykiet Gracz 1 lub Gracz 2 w celu jednoznacznego
raportowania wynikdw meczu.

- Tables (stoly): lokalizacja stotu, przy ktérym odbywaé ma sie dany mecz.

« Player ID: Identyfikator Gracza.

- First/Last Name (Imie i Nazwisko)

« Age Division (Dywizja Wiekowa): dywizja wiekowa, do ktorej dany gracz zostat
przypisany na podstawie swojej daty urodzenia.

« Record (Wyniki): Zapis wynikéw danego gracza.

- Status: etykieta pokazujgca czy dany mecz jest sparowany (Paired), w trakcie
(Playing) czy zakonczony (Completed).

Dolny Pasek Menu

P

S
Un-Paired (0) | Drapped (0) | Disqualited (0) | View Pairings
0] Player ID First Name Last Name Age Dwision

For pods 2| 8 (41 58] [« ma

»  Pod Information Box (ramka informacji o grupie): ten element pokazuje
podstawowe informacje o grupie, ktéra jest ogladana, w tym liczba graczy w
grupie, liczba aktywnych graczy w grupie, liczba pozostatych rund w grupie i
taczna liczba rund w grupie.

- Player Information Box (ramka informacji o graczu): ten element wskazuje
graczy, ktorzy zostali rozparowani, usunieci z wydarzenia bgdz
zdyskwalifikowani. Osoby te nie bedg podlegaé procesowi parowania.



« Progress Button (przycisk postepu): ten przycisk zmienia sie w zaleznosci od
etapu, na ktérym znajduje sie dany turniej. Przycisk bedzie mie¢ etykiete
wskazujgca, co sie stanie po jego kliknieciu.

» Report View Options (opcje podgladu raportu): pod przyciskiem postepu znajdujg
sie pola wyboru, dostepne dla kazdej dywizji wiekowej. Ich celem jest zmiana
widoku raportéw drukowanych dla danej rundy tak, by pokazywaty jedynie
wybrane grupy wiekowe.

Prowadzenie Wydarzenia
W trakcie prowadzenia turnieju nalezy wykonaé konkretne wazne zadania w miare jego

postepu.

« Pre-Round Tasks (Zadania przed rozpoczeciem rundy): to zadania, ktére nalezy
wykonac przed rozpoczeciem kazdej rundy.

o

Wyswietlanie/Publikowanie Par: przed rozpoczeciem kazdej rundy zaleca
sie wydrukowanie i podanie do wiadomosci publicznej par graczy, aby
utatwic im szybkie znalezienie wiasciwego stotu.

Drukowanie Protokotéw Meczowych: klikniecie na przycisk View Pairings
(Wyswietl Pary) w dolnym menu generuje nie tylko pary, ale tez protokoty
meczowe. Zaleca sie, by wydrukowac, wycig¢ i przekazac te protokoty
graczom przed kazdg runda, aby mieli fizyczny sposéb zaraportowania
wyniku swojego meczu. Dodatkowo, jest to swietne narzedzie w
wypadku, gdy organizatorowi badz graczowi trafi sie btad raportowania i
bedzie potrzebny dokument, do ktérego mozna sie odwotaé.

- Reporting Players (Raportowanie graczy): Istnieje kilka podejs¢ do raportowania
meczéw. Ponizej znajduje sie kilka opciji, ktére mogg by¢ wykorzystane w
procesie raportowania meczéw.

o

Klikniecie na imie: pierwsza i najtatwiejsza opcja to podwdjne klikniecie
na imie zwycieskiego gracza w Oknie Parowania. Mimo ze jest to jeden z
najtatwiejszych sposobow zgtaszania wynikow, metoda ta jest obarczona
duzym marginesem btedu wynikajgcym z klikniecia niewtasciwego
nazwiska lub klikniecia dodatkowego przycisku. Podczas korzystania z tej
metody zdecydowanie zaleca sie ponowne sprawdzenie wynikow po
zakonczeniu rundy.

Zaznaczenie meczu, klikniecie na przycisk Player (Gracz): Kolejng
metoda, ktérej mozna uzy¢, jest wyréznienie meczu w Oknie Parowania,
a nastepnie nacisniecie przyciskow wynikow znajdujgcych sie na pasku
bocznego menu w kategorii ,Match” (Mecz). W wypadku nieznajomosci
tego, co oznaczajg poszczegodlne przyciski, nalezy zapoznac¢ sie z sekcja
nawigacji oprogramowania w tym dokumencie.

Skaner kodéw kreskowych: Jedng z najszybszych opciji raportowania
meczow jest uzycie skanera kodéw kreskowych. Potrzebny bedzie
kompatybilny skaner kodéw kreskowych i protokoty meczowe. Aby
rozpoczaé proces raportowania za pomocg skanera kodéw kreskowych,
nalezy klikngé przycisk Barcode Scanner (skaner kodéw kreskowych)
znajdujacy sie na géornym pasku menu (w wypadku nieznajomosci tego,
co oznacza ten przycisk, nalezy zapoznac sie z sekcjg nawigaciji
oprogramowania w tym dokumencie). Na ekranie pojawi sie nowe okno z
kilkoma opcjami do skonfigurowania.



)

¥ Speed Match Slip Entry

Make sure to set your process options FIRST.

Match Slip

Result Code

~Result to be recorded-

Pod: Table:

[ Process options

Primary input: b 10-key ® Scanner
Cd Automatically save valid scans.

] Play Sounds

Close

* Przed zeskanowaniem wynikow nalezy ustawic kilka opcji.
- Pod ,Process options” (opcje procesu) jesli w uzyciu jest
tradycyjny skaner kodéw kreskowych, nalezy wybraé
.scanner” (skaner). W wypadku uzycia 10-key, nalezy

wybrac¢ “10-key.”

« By automatycznie wprowadzi¢ skanowane wyniki, nalezy
wybra¢ opcje ,Automatically save valid scans”
(automatycznie zapisz wazne skany) pod “Process

options.”

« Aby przy kazdym udanym skanowaniu mozna byto
ustysze¢ dzwiek, nalezy wybrac¢ opcje ,Play Sounds”

(odtworz dzwiek) pod “Process options.”

« Na koniec, tuz przed zeskanowaniem wynikow nalezy
klikngé w polu oznaczonym jako “Result Code” (kod
wyniku) pod ,Match Slip” (protokét meczowy) aby kursor
zaczagt migac. Brak klikniecia w to pole sprawi, ze wynik

skanowania nie zostanie wprowadzony.
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Test? Test7

Podczas skanowania wynikow kod kreskowy okresla, kto jest
zwyciezcg w danym meczu.

- Lewy kod kreskowy: Gracz 1 jest zwyciezcg meczu.

« Prawy kod kreskowy: Gracz 2 jest zwyciezcg meczu.

«  Srodkowy kod kreskowy: Mecz zakonczyt sie remisem.

« Uwaga, wszelkie wyniki niestandardowe (Podwojna
Przegrana lub Dyskwalifikacja) muszg by¢ wprowadzone
recznie.

o Opcje menu kontekstowego / warunki raportowania specjalnego: ostatnig

z opcji wprowadzenia wyniku jest klikniecie prawym przyciskiem myszy

na graczu. Wywotuje to menu kontekstowe z opcjami dostepnymi dla

wyniku gry wybranego gracza. Uwaga, te same opcje znajdujg sie w

pasku bocznego menu, ale w tym przypadku dotyczg one wytgcznie

podswietlonego gracza. Ponizej znajduje sie szczegodtowy opis tych opciji.

Round: 1 ‘\
First Player

[2] Table | Player ID First Name Last Mame Age Division Record
11 '
12 |100006 Test? 57 Won Match | Ma 0/0/0 {0) |
13 [100003 Testd = postMatch [ MA 0/0/0 (0) |
14 |[100008 Testd [ MA 0/0/0 (0) |
15 [100007 Tests =5 Tie MA 0/0/0 (0) |

Set As Playing

& Edit

=] Disgualify

Won Match (wygrany mecz): Pod$wietlony gracz WYGRAL mecz.
Lost Match (przegrany mecz): Podswietlony gracz PRZEGRAL

mecz.

Tie (Remis): Mecz zakonczyt sie remisem dla obu graczy.



o

= Set As Playing (ustaw jako rozgrywany): jesli omytkowo
wprowadzono wynik meczu, ten przycisk kasuje wynik i oznacza
mecz statusem ,In Progress” (w trakcie).

= Edit (edytuj): wywotuje menu edyciji, dzieki czemu mozna
edytowac informacje podswietlonego gracza.

= History (Historia): wyswietlenie historii meczéw wybranego gracza
na przestrzeni catego turnieju.

= Drop (Usuh): usuniecie wybranego gracza z turnieju, ale nie z
klasyfikacji generalnej wydarzenia. Po zastosowaniu tej funkcji
usunieci gracze nie bedg parowani przez pozostaty czas trwania
turnieju.

= Disqualify (Dyskwalifikuj): usuniecie wybranego gracza nie tylko z
turnieju, ale tez z klasyfikacji generalnej wydarzenia. Funkcja ta
powinna by¢ uzywana jedynie, gdy zostata natozona kara
dyskwalifikacji.

Dropping/Re-Entering Players (usuwanie/ponowne wprowadzanie
graczy): Jesli gracz zmienit zdanie wkrétce po usunieciu lub jesli zostat
przypadkowo usuniety lub zdyskwalifikowany, istnieje sposéb na
ponowne wprowadzenie gracza do turnieju. Aby ponownie wprowadzi¢
gracza do turnieju, nalezy najpierw przejs¢ do dolnego paska menu w
sekcji ,Players” (Gracze) i klikng¢ zaktadke ,Dropped” (usunieci) lub
,Disqualified” (zdyskwalifikowani), w zaleznosci od tego, ktérag funkcjg
gracz zostat wykluczony z gry. Nastepnie nalezy zaznaczy¢ zawodnika,
ktory ma zosta¢ ponownie wprowadzony. A po tym nalezy klikng¢ prawym
przyciskiem myszy na wybranego zawodnika i wybra¢ opcje "Re-enter”
(wprowadz ponownie).

Spowoduje to ponowne wprowadzenie zawodnika do turnieju i
uwzglednienie go w parowaniach. Uwaga: Widoczne opcje ,Edit" (Edytu;j),
jak i ,History” (Historia) majg takg samg funkcje, jak opcje omoéwione
wczesniej w tym dokumencie.

Players
Un-Paired [[]}ﬁ Dropped (1) \ Disqualified [1}\
[1] Player ID First Name Last Mame Age Division
100025 _WL
15 Edit
s-| History
cﬁ” Ee-enter

Przebieg rundy

o Najlepsze praktyki
o Edytowanie rundy po zastosowaniu parowania do kolejnej rundy
Finalisci

Dodawanie graczy po rozpoczeciu turnieju



Po Turnieju

Raportowanie Wydarzenia: po zakonczeniu wydarzenia i zapisaniu pliku turniejowego do
folderu TOM_Data, nalezy wrdci¢ do Play! Tools, aby wgraé¢ swoj plik TDF i wprowadzié¢
liste cztonkdéw obstugi. Szczegdtowe instrukcje na ten temat znajdujg sie w Podreczniku
Play! Tools (Play! Tools Guide).

Btedy przesyfania pliku: jesli wystgpi btagd przesytania, nalezy zapoznacé sie z sekcjg
Rozwigzywanie probleméw z btedami przesytania TDF (Troubleshooting TDF Upload
Errors) w Podreczniku Play! Tools. Brak rozwigzania btedu przesytania moze
spowodowac, ze turniej nie zostanie zgtoszony, a gracze nie otrzymajg punktéw
mistrzowskich (Championship Points) w wypadku wydarzen premierowych.

Zatacznik

Lista kontrolna Operatora TOM

Przed Wydarzeniem

Potwierdz u Witasciciela Ligi, ze masz uprawnienia, ktére pozwalajg ci prowadzi¢
wydarzenia dla tej konkretnej Ligi, poniewaz wydarzenie moze by¢ prowadzone tylko
przez Organizatora Turnieju z takimi uprawnieniami. Jest to szczegdlnie wazne w
przypadku Wydarzen Premierowych.

Utwérz wydarzenie z co najmniej 14-dniowym wyprzedzeniem za posrednictwem
platformy Play! Tools, aby gracze mieli wystarczajgco duzo czasu na zaplanowanie
wydarzenia i aby byto wystarczajgco duzo czasu na odpowiednie wypromowanie
wydarzenia na Pokemon.com w Lokalizatorze wydarzen (Event Locator).

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat organizacji wydarzenia na Pokemon.com,
zapoznaj sie z instrukcjami dotyczgcymi Play! Tools.

Po otrzymaniu zgody na organizacje wydarzenia i wtasnego numeru identyfikacyjnego
turnieju (Tournament ID number) mozna rozpoczg¢ tworzenie turnieju w TOM. Uwaga,
ten krok moze zosta¢ wykonany z wyprzedzeniem, przed wydarzeniem, aby
przygotowac sie do procesu rejestracji.

W trakcie Wydarzenia

Zaloguj sie do TOM, i albo otwérz uprzednio stworzony plik turnieju poprzez wybranie go
poprzez opcje ,Open Tournament” (otwdrz turniej) z paska gérnego menu, albo stworz
turniej poprzez wybor opcji ,New Tournament” (nowy turniej) z paska gérnego menu. W
wypadku tworzenia nowego turnieju nalezy upewnic¢ sie, ze wprowadzony zostanie
poprawny numer identyfikacyjny turnieju, zgodny z numerem przyznanym w Play! Tools.
Ukoncz ,Jak stworzyé nowy turniej (Krok 0/ Krok 1)”

Complete ,Rejestracja Gracza / Rozpoczecie Turnieju (Krok 2)”

Complete ,Weryfikacja Szczeqdtow Turnieju (Krok 3)”

Przed rozpoczeciem kazdej rundy:

Wydrukuj parowanie danej rundy

Wydrukuj i przytnij formularze meczu

Ogto$ graczom wynik parowania

Zweryfikuj, czy gracze zajeli miejsca i sg gotowi do startu

O

o O O


https://www.pokemon.com/us/play-pokemon/about/tournaments-rules-and-resources/#training-videos
https://www.pokemon.com/us/play-pokemon/about/tournaments-rules-and-resources/#training-videos

o Kliknij na ,Start Round” (rozpocznij runde) aby zacza¢ wprowadzanie wynikow

danej rundy i uruchomi¢ licznik czasu w oprogramowaniu.
W trakcie kazdej rundy:

o Zbierz i zweryfikuj wyniki kazdego protokotu meczowego w kolejnosci zgtaszania
sie graczy.

o Wprowadz wyniki kazdego protokotu meczowego recznie lub poprzez
skanowanie kodéw kreskowych na protokole. (Sprawdz Prowadzenie
Wydarzenia)

o Woprowadz wszystkie wyniki specjalne (Special Results) zgodnie z informacjg
pozyskang od Gtéwnego Sedziego wydarzenia.

Po zakonhczeniu kazdej rundy:

o Przejrzyj protokoty meczowe by zweryfikowac, czy wyniki zostaty poprawnie
wprowadzone.

o Zachowac protokoty meczowe, zestawienia par i klasyfikacje rundy, poniewaz
dokumentacja musi by¢ przechowywana do zakonczenia zawodow.

o Opublikuj klasyfikacje po zweryfikowaniu wynikéw. (Krok opcjonalny, ale zalecany
po ostatniej rundzie szwajcarskiej, przed pojedynczg eliminacjg).

Po zakonczeniu Wydarzenia

Po zweryfikowaniu i sfinalizowaniu ostatecznych wynikdéw nalezy klikng¢ przycisk
,Finalize Results” (Sfinalizuj wyniki), a nastepnie klikng¢ przycisk ,Save file as” (Zapisz
plik jako), ktéry pojawi sie zaraz po tym. Mozesz zachowac¢ aktualng nazwe pliku turnieju
i zastgpi¢ nig stary plik lub zmieni¢ nazwe tak, aby byla tatwa do zidentyfikowania
podczas przesytania wynikow turnieju w Play! Tools.

Wro¢ do Play! Tools i wybierz swdj turniej na stronie My Tournaments (moje turnieje).
Pojawi sie opcja przestania pliku wydarzenia. Kliknij opcje przesytania i wybierz finalny
plik turnieju, ktéry chcesz przesta¢. Nalezy pamietac, ze ten proces moze by¢ wykonany
tylko przez osobe, ktéra oficjalnie zgtosita dane wydarzenie w Play! Tools.

Po przestaniu wydarzenia sprawdz, czy wystgpity jakies btedy przesytania, jesli tak,
przejrzyj btedy i po ich usunieciu przeslij plik ponownie. Jesli nadal masz trudnosci z
procesem przesytania, przeslij zgtoszenie do dziatu obstugi klienta na stronie
support.pokemon.com.

Po pomysinym przestaniu pliku pojawi sie dodatkowa opcja w Play! Tools, aby
wprowadzi¢ dane cztonkdéw obstugi danego wydarzenia. Upewnij sie, ze zebrate$
numery identyfikatorow graczy od kazdego czionka obstugi wydarzenia, aby mogli oni
otrzymac uznanie za prace w wydarzeniu.

Zniszcz catg dokumentacje wydarzenia (protokoty meczowe, parowania i klasyfikacje)
po zakonczeniu przesytania pliku.

Dodatkowe Funkcje/Zaawansowane Funkcje (W przyszlych wersjach)

Jak otworzy¢ trwajgcy turniej po zamknieciu aplikacji TOM.

Raporty

Jak przenies¢ plik players.xml na nowy komputer podczas ponownej instalacji w nowej
lokalizaciji

Opcje stotow

Najczesciej Zadawane Pytania
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