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1.1 Allgemeiner Ablauf 
 Phase 1: Karten mischen 

- Computer einschalten, Drucker einschalten 
- Duplimate Mischmaschine einschalten und USB-Anschluss einstecken 
- Karten mischen 

 Phase 2: Turnier anlegen und durchführen 
- BridgeMate-Server (USB-Anschluss) einstecken 
- Teilnehmerliste zu Hande nehmen, Turnier anlegen 

 Phase 3: Turnier auswerten 

 Phase 4: Turnier im Internet publizieren 

 

1.2 Mitglieder & Spielerkartei 
 RuderSyv starten 

 
 Menu „Verwaltung“  

 
 Menu „Mitgliederverwaltung“  

Die Mitgliederverwaltung dient als Basis für die Verwaltung der Mitglieder vom 
Bridge Club Bienne.  

 Mitglied hinzufügen 

 
 Club-Mitglieder in die Spielerkartei übernehmen 

 
 Menu „Spielerkartei“ auswählen 

Die Spielerkartei dient als Basis für die Spieler, die am Turnier angemeldet sind. 
Hier werden temporäre und Teilnehmer anderen Club aufgenommen, die am Tur-
nier mitmachen. 
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1.3 Phase 1a: Mischmaschine starten / Karten mischen 
 Duplimate starten mit BOS 

 
 Neues Misch-Set erstellen mit „Create new“ 

 
 Eindeutiger Eventnamen im Format JJJJ-MM-TT eingeben 

 
Dann „Create“ 
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 Karten im Computer mischen mit Menu-Item „Randomize“ 

 
 Anzahl Boards eingeben, Optionen festlegen 

 
Anzahl Boards z.B. 28 
Option „Suppress cards from screen“,  
sonst kann der Spielleiter die Karten einsehen!!! 
Dann „Save“ 
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 Duplikation (für alle Boards) wählen mit Symbol „Auto Duplication“ 

 
 Duplikation (Daten zu Mischmaschine senden) mit Menu-Item „Start duplication“ 

 

Auto Duplication 
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1.4 Variante 1b: Spezialfall: Simultané 
 Duplimate starten mit BOS 

 
 Neues Misch-Set erstellen mit „Create new“ 

 
 Eindeutiger Eventnamen im Format JJJJ-MM-TT eingeben 

 
Dann „Create“ 

 Stick mit den von der FSB gelieferten Files einstecken 
Achtung: Unzip der File auf dem Zielcomputer. 

 Beispiel 
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 Mit Menu „Import“ das DLM-File importieren 

 
 Mit „Drag and Drop“ das DML-File in die Box legen 

 

Import 
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 Duplikation (für alle Boards) wählen mit Symbol „Auto Duplication“ 

 
 

1.5 Phase 1c: Boards vorbereiten / Karten in Boards verteilen 
 Alle Boards aufsteigend auf der rechten Seite der Maschine hinlegen. 

Board Nr. 1 öffnen, Karten aus Board herausnehmen und in die Maschine sorgfältig 
einlegen. 
Board Nr. 2 öffnen, Karten aus Board (zweites Kartenset) in die Maschine einlegen. 

 Leeres Board Nr. 1 in die Maschine einschieben, die Maschine beginnt von selbst 
die Karten in das Board zu verteilen. 

 Prozedure für Board 3-28 wiederholen. 
Achtung: immer zwei Kartensets in die Maschine einlegen. 

 

 Achtung, bei Fehler: 
Board herausnehmen. 
Karten herausnehmen und unten in den Stack wieder einlegen!!! 
Immer zuerst die Karten in den Stack, und dann das leere Board einschieben. 

Auto Duplication 
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 Hände-Verzeichnis ausdrucken / Symbol „Drucker“ 

 
 Hände-Verzeichnis“ mit „START“ erstellen 

 
 Hände-Verzeichnis ab Desktop drucken (2 Seiten), mal Anzahl Paare kopieren. 

Zweite Seite auf Rückseite der Kopien kopieren!!!, beiseitelegen (verdeckt). 

 
 BOS schliessen! 

1.6 Phase 2: Turnier anlegen & durchführen 
 RuderSyv starten 

 

"Put copy on 
desktop" 
anklicken 
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 Menu „Datei“ / Menu „neues Turnier“ 

 
 Meldeliste bearbeiten (Neu) 

Teilnehmer eingeben / Schliessen 

 Bei ungeraden Anzahl Teilnehmer, F eingeben (Fehlpaar) 
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 Movement „HOWEL FSB“ auswählen (GANZ WICHTIG) 
Anzahl Tische und Runden werden automatisch gerechnet 

 
 Nummer den Teilnehmer zulosen 

Die Teilnehmer wurden von der Meldeliste übernommen 

 
- Paarnummer zulosen mit Menupunkt „Nr. zulosen“ 
- Übernehmen mit Menupunkt „Übernehmen“ 
Wenn Sitztische verlangt werden, können die Nr. gemäss Anzahl Teilnehmer (siehe 
Movement-Karten) von Hand vorgängig eingegeben werden 

 Fenster schliessen mit Menupunkt „Schliessen“ 

 Menu „Verwaltung“ / Menu „Bridgemate“ 

 Mit Bridgemate verwalten 

 
 Hier werden die Ergebnisse pro Tisch laufend und automatisch an die Bridgemate-

Datenbank übermittelt. 

Total Anzahl 
Boards ge-
mäss Tisch-
karten 

Anzahl 
Tische 
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Wenn alle Tische und Boards eingegeben wurden, leuchten alle Felder „Grün“ 

 
 Einstellungen 

Hier können die Optionen eingestellt werden, wie z.B. „Ergebnisse anderer Tische 
anzeigen“, „Eingabe des Ausspiels“, „Eingabe der Mitgliedernummer“ 
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 Ansicht: Bridgemate Control Software 

 
In unserem Beispiel wurde Tisch 1 / Board 1 eingegeben mit: 
- Tisch 1 
- Runde 1 
- Board 1 
- Paar 8 NS 
- Paar 1 
- Kontrakt Nord 
- 4 Coeur 
- = (gemacht) 
- Ausspiel: Karo 7 

 Status der Übermittlung, nach Eingabe von Tisch 1, Board 1 

 
 

4 Coeur 
durch Nord, 
gemacht 
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1.6.1.1 Fehlerfall: Boards in falscher Reihenfolge gespielt 
 Board 23 wurde vor Board 22 gespielt 

- Board 22 auf dem BridgeMate nach dem Vorgehen „nicht gespielt“ überspringen 
(Drücken der 10-Taste,siehe Seite 35 im Dokument [2]) 
- Resultat von Board 23 eingeben 
- Board 22 spielen 
- Ergebnisse von Board 22 aufschreiben und später manuell eingeben (Spielleiter) 

 

1.6.1.2 Fehlerfall: Score korrigieren 
 RuderSyv / Menu „Score-Eingabe 

 Board wählen / Menu „Spezialscores“, z.B. künstlich zugewiesene Ergebnisse 

 
 Spezialscore-Auswahl 

 
Hier kann z.B. den Durchgangsschnitt für beide Seiten eingegeben werden. 
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1.7 Phase 3: Turnier auswerten 
 Resultate 

Menu „Gruppe“ / Menu „Ergebnis“ wählen 

 
Knopft „Drucken“ wählen 

 Feuille de route 
Menu „Gruppe“ / Menu „Privatscore“ 

 

1.8 Phase 4: Turnier im Internet publizieren 
 HTML generieren 

Menu „Gruppe“ / Menu „Ergebnis“ 

 
Knopft „HTML“ wählen 

 RuderSyv beenden 
Damit der Filetransfer zu TrumpSuit möglich ist! 

 M-Budget Data Manager starten 
Internet starten (WICHTIG) 

 
 APBackup aufrufen 

Filetranfer zum Publikations-Server starten 

 
 Transfer ausführen 

 
Menu Execute wählen 

 Fenster schliessen mit X (nicht mit EXIT) 

 



 

Projekt BridgeMate Benutzeranleitung 

Kurzanleitung RuderSyv & Bridgemate_V3_9  Seite 16 von 18 

1.9 Phase 4b: Ergebnisse im Bridgemate Server publizieren 

1.9.1 Hände laden 
Ansicht: Bridgemate Control Software (BCS) 

 
 

 Auf "Bridgemate Control Software"-Ansicht wechseln 

 Menu "Datei" anklicken 

 Menu "Import" anklicken 

 Select hand record file 

 
 Selektiertes File mit "Öffnen" hochladen 
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1.9.2 Ergebnisse im Bridgemate Server publizieren 
 Sicherstellen, dass die Internet-Verbindung immer noch steht 

 Menu "Updload session to Bridgemate app" anklicken  

 Alle Positionen anklicken (u.a. "Sections", "Board scores", usw..) 

 Knopf "Manually upload data of selected session" anklicken 

 Anschliessend "Close" 
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1.10 Phase 4c: Simultané im Internet publizieren 
 Sicherstellen, dass eine Internet-Verbindung aufgebaut ist 

 Menu „Turnier“ 
Menupunkt „ECcatsBridge-Simultané“ 

 Kontaktdaten und Turnier-Nummer eingeben 
geht aus dem Filenamen hervor, z.B. 4462151215.dlm 

 
 Ergebnisse senden mit „Ja“ / bzw. „Oui“ 

 


