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Bridgemate

Vilkommen till en ny vérld fylld av de mojligheter
Bridgemate har att erbjuda. I Holland har tillverkaren
fatt pris med motiveringen att Bridgemate &r den
fraimsta uppfinningen i bridgevirlden sedan budladan.

Som kuriosa i ssmmanhanget spelar tillverkaren inte
sjélv bridge (!) men det dr absolut inget Bridgemate har
drabbats av.

Med tanke pa &mnet kommer detta dokument att vara
ganska tekniskt. Malet dr dock att ”gémma” de mer
tekniska delarna i ett kapitel pa slutet som endast
fanatikerna behover lésa.

Dokumentet bestar av foljande delar:

Anvind Ruter och Bridgemate (del 1)
Presentation av sladdar och maskiner
Bridgemate och programmera bordsnummer
Bridgemate Control (kommunikationsprogram)
Andra resultat i Bridgemate Control

Anvénd Ruter och Bridgemate (del 2)

Teknisk information

Tavlingsledarnyckel och TL-meny
Bridgemate-instruktioner till spelarna
Fickguide for tavlingsledaren

Jag gbr inga som helst ansprék pa att detta dokument ar
komplett. Om du vill ldra dig allt om Bridgemate maste
du lasa den engelska handboken. Det finns ocksa en
del instdllningar i Ruter som du far experimentera dig
fram till hur de fungerar.

Om du vill ldsa mer om Bridgemate rekommenderar
jag foljande tva internetsidor:

e www.bridgemate.com. Detta dr den officiella
Bridgemate-hemsidan pé engelska.

e www.bridgemate.se. Detta dr den officiella
Bridgemate-hemsidan pé svenska.

Bridgemate 11

Som du vet finns det tva typer av Bridgemate -
Bridgemate Pro och Bridgemate II. Ur Ruter-
perspektiv fungerar det i princip likadant oberoende av
typ av Bridgemate, sa du kan fortsatta ldsa detta
dokument dven om du anvinder Bridgemate II.

Det finns ett separat dokument som heter Bridgemate
11 som get specifik information for den typen.
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Anvind Ruter och Bridgemate (del 1)

Om klubben redan har en fungerande Bridgemate-
installation kan du folja dessa instruktioner for att
rakna en tdvling med Bridgemate:

e  Starta din tdvling precis som vanligt i Ruter. Du
maste vilja ett flyttschema eftersom Bridgemate
inte fungerar utan ett sadant.

o Klicka pé Tdvlingsmeny, vélj Bridgemate, och vilj
Skapa databas. Tryck pa Enter nér du tillfragas
om namn pa databasen.

o  Direfter startas Bridgemate Control och lite saker
hinder pa skdrmen.

e Byt fonster tillbaka till Ruter. Svara Ja pa frdgan
Vill du importera resultat? och luta dig tillbaka.

Nir det forsta Bridgemate-resultatet matas in kommer
det att foras over till Ruter inom 15 sekunder.

Om du riknar barometer skriver du ut rondresultat
efter varje rond precis som om du hade matat in
resultat f6r hand.

Naér tévlingen &r fardig och alla resultat har matats in i
Bridgemate kan du skriva ut ett slutresultat precis som
vanligt.

Enklare sitt
Det finns ett enklare sétt att starta Bridgemate:

e  Starta din tdvling precis som vanligt. Nar du har
valt flyttschema och gatt vidare till nista sida
finner du alternativet Anvind Bridgemate. Vilj
detta.

Nu far du f6ljande alternativ:

e Jag vill anvinda Bridgemate
e Jag vill markera ett blindpar

e Jag vill anvinda Bridgemate, men just nu endast
forrond 1

Det forsta alternativet gor att allt sker som beskrivet
ovan, fast automatiskt. Det andra tar dig till
namninmatningen och sedan méste du starta
Bridgemate manuellt.

Det tredje dr ett speciellt alternativ som du kan 14sa

mer om senare i detta dokument (Skapa databas enbart

forrond 1).




Ruter, version 4.5.1

Bridgemate

Presentation av sladdar och maskiner

Paketet du har féatt bor besta av foljande delar:

Handbok (pa engelska)

Bridgemate-server (nedan bendmnd server)
Spénningsadapter till servern
USB-till-serie-kabel

Bridgemate

Tavlingsledarnyckel
Programmeringsadapter

Handbok (p4 engelska)

Den senaste versionen av handboken finns pé internet.
Ga till Bridgemate-sidan pa Ruterhemsidan. Klicka pa
Handbok. Detta tar dig till en sida varifran du kan
hiamta den engelska handboken.

Hir hittar du all information du behéver. Som
komplement till handboken finner du en hel del tips i
detta dokument.

Server och batterier

Servern kopplas till ett vanligt viggurtag. D4 lyser det
gront pa serverns ovansida.

Du bor dock for siakerhets skull stoppa i fyra AA-
batterier i servern. Om du gor detta och kopplar ifran
vaggurtaget lyser det rott.

Sé lange servern &r kopplad till viggurtaget hander
inget konstigt. Om strdmmen gar maste du ha batterier
i for att inte flyttschemat och méjligen vissa resultat
ska forsvinna ur servern. Normalt fors alla resultat Gver
direkt till datorn, men det hjilper inte for resten av
tavlingen om flyttschemat har forsvunnit. Med batterier
I6per du ingen risk.

Enda problemet med servern och batterierna &r att om
du lamnar den med batterierna i och utan att vara
ansluten till ett viggurtag kommer batterierna att
laddas ur pa ungefar fem dagar.
Anvind bade vaggurtag och batterier néar du
@ riaknar en tivling. Tag ur batterierna mellan
tavlingarna.

Server och USB-till-serie-kabel

Servern har en sladd som ska kopplas in i datorn. Detta
dr en sa kallad seriekabel. De flesta stationdra datorer
har en serieport pa baksidan.

Fler och fler anvénder bérbara datorer. Det hor till
undantaget att barbara datorer har en serieport. Dérfor
krévs en USB-till-serie-kabel sé att du kan koppla ena
dnden av kabeln till servern och andra énden till en
USB-port pa din dator.

Med kabeln foljer en CD som krévs for en speciell
installation av kabeln. F6lj instruktionerna i paketet
och instruktionerna i Windows nér du stoppar i kabeln
i en USB-port.

£

Jag rekommenderar att du anvinder en
stationir dator med en serieport. Min
erfarenhet ar vissa barbara datorer kan ge
problem vid kontakt via USB-till-serie-
kabeln.

Bridgemate och batterier

En Bridgemate behover fyra AAA-batterier. Enligt
tillverkaren récker dessa i tva ar om du anvénder
Bridgemate en eller tva spelkvillar i veckan.

Hir spelar det ingen roll om du limnar batterierna i
eller inte eftersom Bridgemate stinger av sig sjalv
automatiskt efter 20 sekunder.
Lagra Bridgemate i rumstemperatur. Det har
visat sig att om du lagrar dem i ett kallt rum
laddas batterierna ur fortare &n i
rumstemperatur.

Tévlingsledarnyckel (TL-nyckel)

Det finns en liten kombinerad plast- och metallpryl
som gar att stoppa in i kontakten 6verst pa Bridgemate.
Den anvénds for programmering av bordsnummer,
nagot som normalt endast gors en géng, samt for
domslut och for att dndra felaktiga resultat.

Svensk version samt programmeringsadapter

Det finns en svensk version av programmet i
Bridgemate. For att programmera Bridgemate krivs
programmeringsadaptern samt ett sa kallat firmware,
dvs ett program. Lds mer om detta bland den tekniska
informationen sist i detta dokument.
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Bridgemate

L&s mer om Bridgemate i den engelska handboken.

Bridgemate drivs av fyra AAA-batterier. Dessa ska
finnas med i ladan som de levereras i.

Om du tar tva Bridgemate och staplar dem skav{otters
med undersidan av ena Bridgematen mot tangentsidan
pa den andra mérker du att de passar som handen i
handsken. Gor s& med samtliga Bridgemate varje gdng
du lagrar dem.

Ytterligare en rekommendation nér du forvarar
Bridgemate &r att du inte stdller dem pa varandra. Da
kommer gummifotterna att limna avtryck pa
Bridgematen nedanfor. Ligg dem i stéllet pa sidan sa
utdvas inget tryck pa nagon Bridgemate.

Programmera bordsnummer

Varje Bridgemate maste veta vilket bord den hor till
for att den ska kunna anvéndas. Detta ar beskrivet i
detalj pa sida 24-25 i den engelska handboken.

Har kommer en kort beskrivning av hur du
programmerar bordsnummer:

e Tryck pa OK. Det ska std Bridgemate pa
displayen. Stoppa in TL-nyckeln i Bridgemate.

e P4 forsta raden ska du vélja grupp. Normalt ska
det std A ddr. Om du vill dndra kan du trycka pa
plus- eller minusknapparna. Tryck pa OK.

e P3j andra raden ska du mata in bordsnumret. Gor
detta och tryck pa OK. Anvand Cancel for att
backa.

e P4 nista rad ska du mata in kanal. Gor detta och
tryck pa OK. Anvind Cancel for att backa.

e Tagut TL-nyckeln. Tryck sedan en géng pa OK.
Displayen ska bekréfta grupp och bordsnummer.

Kan jag anvinda min Bridgemate nu?

Nej, inte dn. Det ricker inte med att du har
programmerat Bridgemate for att anvénda den. Det
kravs ytterligare tva saker:

e En fungerande server
e Entédvling i Ruter

Bridgemate-instruktioner

Liangst bak i detta dokument finns tva sidor som
beskriver hur spelarna anvénder Bridgemate vid
borden. Skillnaden mellan de tva &r att den ena
innehéller instruktioner for inmatning av MID vid
borden medan den andra inte gor det.

Kopiera en av dessa sidor och lagg pa borden.
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Bridgemate Control
(kommunikationsprogram)

Man kan se insamlingen av data som en lang kedja
bestdende av fyra delar:

Ruter <> Bridgemate Control <> Bridgemateserver <>
Bridgemate

Du behdver bara starta Ruter, skapa en databas med
flyttschemat via Tdvlingsmeny-Bridgemate-Skapa
databas, och importera resultat. Allt 6vrigt i kedjan
ovan sker automatiskt.

Bridgemate Control dr det program som anvénds for

kommunikationen med servern. Om du é&r intresserad
av detaljer kan du ldsa mer i Bridgemate Control och
tekniken bakom nedan.

Installationsprogram

Ga till Bridgemate-sidan pa Ruterhemsidan. Klicka pa
Bridgemate Control och tekniken bakom. Klicka pa
Installationsprogram for Bridgemate Control. Detta tar
dig till en sida dér du kan himta Bridgemate Control
Software. Folj instruktionerna pa skérmen for att
installera Bridgemate Control.

Anslut server och starta Bridgemate Control

Koppla servern till din dator. Eventuellt maste du
anvianda USB-till-serie-kabeln (lds ovan).

Starta Bridgemate Control via Start-Program-
Bridgemate. Folj instruktionerna pa skdrmen vid val av

sprék och kanal (se nedan).

Den stora skdrmen som visas dérefter dr indelad i fyra
delar:

Ovre vénstra visar aktuell status pé servern

Nedre vénstra visar vilka bord som dr kopplade till
servern

Ovre hogre visar inkommande resultat.

Nedre hogra ger dig mojlighet att filtrera data i
listan av resultat.

Titta 1 6vre vinstra hornet. Om det star
Connected och en massa siffror visas ar allt
frid och fr6jd. Annars har du problem med
anslutningen. Lds mer i den tekniska delen av
denna dokumentation

£

Val av sprik och kanal

Forsta gdngen du startar Bridgemate Control blir du
tillfragad om sprak och kanal. Frén och med version
1.6.20 av Bridgemate Control finns programmet pé
svenska.

Det gar att sinda pa kanal 0-7 dir grundinstillningen &r
0. Det &r viktigt att kanalen dr densamma i servern och
i Bridgemate. Det gér att ha flera servrar i samma rum
om de dr programmerade for olika kanaler.

Nir du startar Bridgemate Control for forsta gdngen
blir du tillfrigad om denna kanal. Om du vill byta
kanal vid ett senare tillfalle kan du starta Bridgemate
Control och vilja menyalternativet Server-Channel.

Val av sprak gor du via menyalternativet Tools-
Language-Svenska.

Instéiillningar som styr hur Bridgemate fungerar

En méngd instillningar finns tillgéngliga som avgor
hur dina Bridgemate kommer att fungera i tdvlingen.
Vilj menyalternativet Tools-Options och vilj
Bridgemate-fliken. Dessa instdllningar kan du inte
dndra under tivlingens gang utan du maste goéra det
mellan tévlingar.

Hir kan du bland annat vilja att visa eller dolja tidigare
spelade resultat frén 6vriga bord.

Det finns en instillning som styr att podngen visas ur
spelforarens perspektiv (Show score points from
perspective of). Den ska du dndra omgaende, annars
kommer dina spelare att bli lite konfunderade nér Ost-
Vist spelar kontrakten.

Du kan l4sa mer om dessa instéllningar pa sida 32-33 1
den engelska handboken.

£

Notera att alla dessa instédllningar kan styras
direkt fran Ruter (se Bridgemate-
instdllningar i Ruter nedan). Det kan vara
smidigt att gora grundinstdllningar i Ruter
som kommer att fungera vid alla nya
tavlingar.
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Andra resultat

Nedan finns ett kapitel som ror éndringar av resultat i
Bridgemate Control. Tack vare dndrad funktionalitet i
Ruter faller behoven av ndmnda éndringar. Daremot
kvarstar mojligheten att dndra i Bridgemate Control
och dérfor finns det kapitlet kvar i denna handbok.

Som du kan ldsa i kapitlet T@vlingsledarnyckel och TL-
meny gér det att inom rimliga granser ta bort felaktiga
resultat och mata in korrigeringar. Det gar ocksa att
mata in vissa procentdomslut.

Varfor skulle resultat tidigare dndras i Bridgemate
Control?

Resultaten importeras till Ruter fran en Bridgemate-
databas. For den hdndelse att Ruter skulle krascha var
tanken att vid dndring endast i Ruter skulle d&ndringarna
forsvinna medan vid dndring direkt i Bridgemate-
databasen kunde dessa aterimporteras vid senare
tillfalle.

Den nya mdjligheten att dndra direkt i Ruter inkluderar
numera att dndringarna &ven sparas i Bridgemate-
databasen. Resultatet av en dndring i Ruter ar alltsa
detsamma som nér du tidigare dndrade direkt i
Bridgemate Control.

Da tillvigagéangssittet for att &ndra i Ruter &r sé
mycket enklare dn att dndra i Bridgemate Control
rekommenderas denna variant fran och med nu.

Andra resultat direkt i Bridgemate

Detta sker alltséd genom att forst ta bort det forst
inmatade resultatet och sedan mata in ett nytt resultat.

Detta utgor inga problem. Ruter kan avgora vilket
resultat som &r det korrekta och anvinda det.

Andra resultat i Ruter

Under Bridgemate-krysset i Mata in resultat hittar du
nu knappen Redigera. Nir du klickar pa den kan du
dndra kontraktsdetaljer i respektive lista (trickniva,
farg, spelforare, och sa vidare).

Det gar ocksa att svanga en bricka vid kryssrutan
Sving viderstreck om paren har suttit pa fel ledd.
Detta ska dock inte ssmmanblandas med inmatning av
fel spelforare, ndgot som éndras i listan for spelforare.

Niér du spar dndringarna via OK kommer de att skrivas
ned i Bridgemate-databasen ifall det skulle behdvas.

Mata in domslut i Ruter

Nér du matar in ett domslut i Ruter via Resultatmeny-
Mata in domslut kommer alla dndringar du gor att
skrivas till Bridgemate-databasen. Detsamma géller for
straffpodng och lag 12C3. Det enda som inte sparas i
Bridgemate-databasen dr om du byter parnummer fran
ett bord till ett annat.

Byt parnummer

Om du svénger en bricka vid ett bord kommer
parnummeréndringen att sparas i Bridgemate-
databasen. Det enda som inte sparas i databasen dr om
du byter parnummer frén tvé olika bord (om spelarna
har spelat vid fel bord). Om du behdver aterimportera
tavlingen maste du gora sddana éndringar manuellt.

Andra resultat i Bridgemate Control
(gammalt kapitel)

Som du kan lésa i kapitlet Tavlingsledarnyckel och TL-
meny gér det att inom rimliga granser ta bort felaktiga
resultat och mata in korrigeringar. Det gar ocksa att
mata in vissa procentdomslut.

Andra resultat direkt i Bridgemate

Detta sker alltséd genom att forst ta bort det forst
inmatade resultatet och sedan mata in ett nytt resultat.

Detta utgor inga problem. Ruter kan avgora vilket
resultat som &r det korrekta och anvinda det.
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Vilket resultat giller? GAMMALT KAPITEL

Téank dig foljande scenario:

Ett resultat har matats in i Bridgemate och forts
over till Bridgemate Control

Resultatet har importerats till Ruter

Resultatet har dndrats i Ruter

Resultatet har dndrats i BM Control (se nedan)

Vilket resultat ar det som géller — det i Ruter eller det 1
Bridgemate Control?

Jag ser det som en filosofisk fraga, men i brist pa ett
battre svar har jag bestdmt att det &r resultatet i Ruter
som bestdmmer, dvs dr det som géller. Det innebér att
om du gor en @ndring i Bridgemate Control kan inte
Ruter avgora var dndringen har skett.

Var inte orolig — det finns en 16sning dven pa detta
problem.

Andra resultat i Bridgemate Control GAMMALT

I nedre hogra hornet gér det att filtrera listan av
resultat. Nér du har letat reda pa det resultat du vill
dndra pa hogerklickar du pa det och viljer Edit.

Andra vad du vill &ndra pa. Innan du klickar pa OK ska
du klicka i faltet Remarks och mata in ett litet x. Det ar
signalen till Ruter att det dr det nya resultatet som ska
gélla och inget annat.

Svingd riktning GAMMALT KAPITEL
Om du hogerklickar pd ett resultat och véljer Edit ser
du parnummer for Nord-Syd (Pair NS) respektive Ost-
Vist (Pair EW) enligt flyttschemat.

Sedan ser du parnummer for spelférararen (Declarer)
samt vem som har varit spelforare (NS/EW).
Kombinationen av dessa tva avgér om brickan spelades
rattvand eller ej.

Antag att par 1 sitter Nord-Syd enligt flyttschemat. Om
1 har varit spelforare som Ost verkar det som om
brickan har svingts och det 4r precis sa Ruter tolkar
det.

Alltsa, séttet du svénger ett resultat &r att dndra
parnumret for spelforararen (Declarer) och lata
spelforarens riktning (NS/EW) kvarsta. Det gar
naturligtvis att gora precis tvartom ocksa.

Gl10m inte att mata in det lilla x:et i Remarks-faltet.

Fel inmatad spelforare = GAMMALT KAPITEL
Om spelarna har matat in fel spelforare gér &ven detta
att dndra. Klicka pé spelforarens riktning (NS/EW) och
dndra den, t ex fran N till E.

Detta racker dock inte! Jamfor med fallet ovan som ror
svingd riktning. Om du endast vill byta riktning pa
spelforaren men ha paren spelande i ritt ledd maste du
ocksa byta parnummer pé spelforaren (Declarer).

Gl10m inte att mata in det lilla x:et i Remarks-faltet.

Mata in straffpoing i Bridgemate Control
GAMMALT KAP.

Om du delar ut straffpodng kan du gora det i
Bridgemate Control via Remarks-féltet. Gor s& hér:

Mata in ns-10 om du vill ge Nord-Syd -10 poédng

Mata in ew%-10 (ja, procenttecknet ska vara direkt
efter ew) om du vill ge Ost-Vist -10% av en topp.

Mata in ns-10ew%-5 om du vill ge bada sidor
avdrag.

Felduplicerad bricka GAMMALT KAPITEL
Om du har en felduplicerad bricka kan du nu mata in
>a 1 Remarks-féltet 1 Bridgemate Control for att
automatiskt fora 6ver den informationen till Ruter. >a
till >7 dr mojliga alternativ.

Detta gar ocksa att kombinera med straffpoéng pa
foljande sitt:

>ans-10
ew%-10>b

Version a. NS -10 mp
Version b. EW -10%
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Anvind Ruter och Bridgemate (del 2)

I del 1 (ovan) av Anvind Ruter och Bridgemate finner
du en enkel guide till hur du startar Ruter och
Bridgemate Control. Hér foljer en del andra tips.

Manuell uppdatering av servern
Det gar att lata Ruter skapa en helt neutral Bridgemate-
databas som manuellt kan 6ppnas 1 Bridgemate Control

och manuellt 6verforas till servern. Detta beskrivs 1
kapitel 3 (sida 12-17) i den engelska handboken.

£

Foljande maste ske for att det ska fungera:

Notera att allt nedan sker helt automatiskt
tack vare instdllningarna i Ruter. Detta
kapitel ar endast till for att du ska forsta vad
som sker ndr Ruter startar Bridgemate
Control.

Oppna Bridgemate Control.

Nollstill servern via Server-Reset. Du kommer att
fa4 mata in ett verifieringsnummer som sékerstéller
att du inte gor detta av misstag.

Oppna databasen via File-Open.

Koppla alla eller en del av borden till denna dator.
Vilj fliken All tables 1 nedre vanstra delen av
skdrmen. Markera borden, hogerklicka pa dem,
och vilj Add to client.

Skicka de valda borden till servern. Vilj fliken
Client tables 1 nedre vénstra delen av skdrmen.
Markera borden, hogerklicka pa dem, och vilj Add
to server.

Aktivera datadverforingen. Detta gér du genom att
antingen trycka pa F4 eller genom att klicka pa
knappen uppe till vanster som ser ut som en dator
med Musse Pigg-6ron.

Skapa databas och starta Bridgemate Control
automatiskt

Som namnt tidigare — allt ovan sker helt automatiskt
om instéllningarna &r korrekta i flikarna Bridgemate
och Bridgemate Control (se nedan).

Forsta gangen du gor detta kommer du att tillfragas var
programmet Bridgemate Control finns pa din dator.
Normal kan du hitta det i mappen
C:\Program\Bridgemate Pro.

Mata in medlemsnummer i Bridgemate

Om du vill kan du lata spelarna mata in sina
medlemsnummer i Bridgemate och automatiskt
importera dessa i Ruter. Ruter hanterar bade riktiga
medlemmar med medlemsnummer i Svensk Bridge
och plusmedlemmar.

Forst maste inmatning av medlemsnummer 1
Bridgemate aktiveras. Det finns tva sitt att gora detta:

Via Bridgemate Control. Vilj Tools-Options och
vélj Bridgemate-fliken. Kryssa i Optional entry-
Member numbers.

Via Ruter. Klicka pa Tdviingsmeny, vilj
Bridgemate, vilj Egenskaper, och vilj fliken
Bridgemate Control (instdllningar). Justera
instéllningen for Valfri inmatning-
Medlemsnummer sé att det star Ja.

Intill respektive alternativ kan du ocksé vilja ifall
inmatning av medlemsnummer ska vara obligatoriskt
eller ej.

Den forra ar permanent medan den senare endast géller
for den aktuella tdvlingen. Du kan gora permanenta
instéllningar i Ruter via Tédvilingsmeny, Instdllningar
for alla nya tdvlingar, och Partdvling.

Sedan aktiverar du inldsning av nimnda
medlemsnummer sé hér:

Klicka pa Tdvlingsmeny, valj Bridgemate, vélj
Egenskaper, och vilj fliken Bridgemate (import).

Kryssa i Mata in medlemsnummer i Bridgemate
(mdste dven aktiveras i Bridgemate Control).

Detta val gor att importen av medlemsnummer sker
helt automatiskt. Du kan ocksa lata bli detta steg och i
stillet helt manuellt vdlja menyalternativet Importera
namn i Bridgemate-menyn i Ruter.

I samma flik finns instillningen for
plusmedlemmar. Grundinstéllningen &r att dessa
spelare matar in en nolla (0) fore det
plusmedlemsnummer de har fatt av Ruter.

Nir du nu skapar databasen kommer du att fa en fraga
om du vill importera namn i stéllet for resultat. Vanta
tills samtliga spelare har matat in sina namn och svara
sedan Ja. Darefter kommer Ruter fortsitta med
resultatimport precis som vanligt.

Om du har valt obligatoriska medlemsnummer och du
har en frirond maste du mata in en nolla (0) for
blindparet.
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Aktuell stillning

Om du anvénder Aktuell stillning finns det nagra
instéllningar som 4r till speciellt for dig.

Till att borja ska du inte anvénda kryssrutan Aktuell
stillning i resultatinmatningsfonstret. Forvisso kan du
anvédnda den, men da far du en 16pande rapportering
som du kanske inte vill ha. Du kan anvénda kryssrutan
men du rekommenderas att stinga av den mellan
varven eftersom Ruter annars kommer att rapportera
Aktuell stidllning varje gang resultat ldses in fran
Bridgemate.

Gor 1 stillet sa har:

o Klicka pé Tdvlingsmeny, vélj Bridgemate-
Egenskaper och vilj fliken Bridgemate (rapport).

o Kryssa i Aktuell stillning.

e Sedan ska du ta stdllning till om du ska kryssa i
rutan Rapportera endast efter helt firdigspelad
rond. Detta styr om du vill ha kontinuerlig
rapportering eller rapportering endast nér varje
rond tar slut.

Lis mer i dokumentet Aktuell stillning om vad du kan
gora rent allmént. Dér beskrivs bland annat hur du pa
ett enkelt sitt 6ppnar egenskaperna for Aktuell
stdllning och direkt far tillgang till ovan ndmnda
Bridgemate-instillningar.

Grona Hissen

Det gér alldeles utmarkt att anvinda Bridgemate i en
Grona Hissen-tdvling for par. Ga genom f6ljande
oforandrade steg:

e  Starta tivlingen med en eller tva slumpade ronder.

e Skapa Bridgemate-databasen.

e  Nir alla resultat har matats in far du fragan av
Ruter om du vill skapa den nya ronden. Gor detta
och skriv ut rondrapporten.

Efter utskriften av rondrapporten kommer Bridgemate-
databasen att automatiskt uppdateras. Detta bekriftas
négra sekunder senare av Bridgemate Control som
signalerar att ett externt program har uppdaterat
flyttschemat.

Det gér ocksa att ta bort en rond och fa Bridgemate
automatiskt uppdaterat. Valj Taviingsmeny-Ldigg till /
ta bort rond. Nér du sedan i det efterfoljande fonstret
viljer att ta bort en rond kommer motsvarande att ske i
Bridgemate. Liksom ovan signalerar Bridgemate
Control att nagot har hént.

Automatisk utskrift

Med Bridgemate och automatisk utskrift kan du gora
berdkning av barometertdvlingar en drom. Gor s hér:

o Klicka pa Tdavlingsmeny, vilj Egenskaper..., vilj
Skriv ut, och vilj fliken Skriv ut (auto).

e  Vilj i den &vre rutan hur manga kopior av
rondresultatet du vill skriva ut.

e Tabort krysset fran rutan Frdga efter vilka brickor
som ska skrivas ut vid varje automatisk utskrift.
Klicka pa OK.

o Klicka pé Tdvlingsmeny, vilj Bridgemate, vilj
Egenskaper, och vilj fliken Bridgemate (import).

o Kryssa i Importera endast till och med den
aktuella ronden. Klicka pa OK.

Nu ér instédllningar gjorda sé att du kan skapa
Bridgemate-databasen och sétta dig och spela. Vid
slutet av varje rond kan du ga till skrivaren dér
utskrifterna ska ligga klara.

Den automatiska utskriften géller alla ronder utom den
forsta och den sista dd du kommer att tillfragas vilken
rapport du dnskar skriva ut.

0=Ej spelad eller 0=Pass

Vid inmatning av resultat i Bridgemate finns
mojligheten att trycka pa 0 (noll) och OK.
Tillverkarens avsikt &r att detta ska betyda ej spelad
bricka. Efter inmatningen ska 6nskat domslut matas in
1 berdkningsprogrammet.

Problemet &r att alltfor manga spelare inte hittar PASS-
knappen vid rundpass utan i stéllet, helt logiskt, matar
in noll podng via 0-knappen.

Av den anledningen tolkar Ruter detta som rundpass,
oavsett vilken avsikt tillverkaren har haft med
funktionen.

Om ett domslut maste avklaras vid bordet kan man
alltid via tavlingsledarnyckeln doma 40/40 eller 60/60
eller liknande.
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Bridgemate-instiillningar i Ruter

Det finns ett antal instdllningar du kan gora i Ruter
som paverkar kommunikationen med Bridgemate.
Dessa finner du via Tavlingsmeny-Bridgemate-
Egenskaper. Foljande flikar kommer att visas:

Bridgemate

Bridgemate Control

Bridgemate Control (instéllningar)
Bridgemate (import)

Bridgemate (rapport)

Detta dokument beskriver inte innehallet 1 dessa flikar
utom nér det géller foljande tva kapitel.

Mer om Bridgemate-instillningar i Ruter

Om du gar till Tavlingsmeny-Alternativ...-Partiviing-
Bridgemate och viljer fliken Bridgemate Control
(instdllningar) finner du f6ljande nya instéllning:

Anvind for alla Bridgemate-instdllningar

OBS! Grundinstéllningen &r satt till Ruter (i stéllet for
Bridgemate Control (BCS)). Det gor att om du ar van
vid att anvénda BCS for att styra alla instillningar
maste du antingen dndra denna instéllning till BCS
eller borja anvénda Ruter for instéllningarna. Jag
rekommenderar det senare dé du fair manga
instéllningar gratis ifall du byter mellan till exempel
barometer och kvéllstivling.

Instdllningen forklaras sa hér:

Det finns en huvudinstéllning i BCS som later dig
bestimma vem som &r "kung", dvs om BCS eller Ruter
kontrollerar Bridgemate-instéllningarna. Alternativet i
Ruter ovan har hogre prioritet 4&n BCS-instéllningen.

Bricka 33 (1), bricka 63 och rond 43

Nog later detta som en ganska kryptisk titel. Den har
dock sin plats i denna dokumentation.

Det finns vissa begransningar i Bridgemate. Bland
annat &r det hogsta tillatna bricknumret 63 medan for
rond géller hogst 43. Detta stéller till vissa problem vid
till exempel langa guldtivlingar. Det finns dock en
16sning.

Via Tdvlingsmeny-Bridgemate-Egenskaper finner du
alternativet Starta om efter bricknummer. Har ar
grundinstéllningen 32.

I Ruter &r brickorna alltid numrerade till exempel 1-93
utan nagra som helst bryt. Fysiskt ar dessa typiskt
numrerade 1-32, 1-32 respektive 1-29. Genom att
anvinda instillningen 32 kommer Bridgemate att visa
den fysiska numreringen medan Ruter visar 1-93.

£

Nér du anvinder denna typ av bryt méste du
stinga av visning av resultat fran andra bord i
Bridgemate. Bridgemate kan inte skilja
mellan bricka 1 och bricka 1(33). Detsamma
giller for visning procentsatsen som dven den
maéste stingas av.

Rond 43

For rondnummer géller att hogst tillitna nummer ar 43.
Detta kan stilla till problem vid barometertivlingar
med flera dn 44 par dér alla méter alla.

I Ruter finns numera négot som bendmns Flera
omgdngar och dari ligger 16sningen. Det finns ett
separat dokument som beskriver Flera omgdangar i
detalj.

Kort beskrivet betyder det att man delar upp tavlingen i
flera omgéangar. Varje omgéng borjar med rond 1.
Diremot har du full frihet att borja en omgang med
bricka 24 om du (och flyttschemat) s& dnskar.

Flera omgdngar anvands &ven till flerkvillarstavlingar
eller till exempel klubbmasterskap dér du forst spelar
en Mitchell och sedan en invivd Howell for att alla ska
mota varandra.

Alla instéllningar du gor vid Flera omgdangar ér
bundna till respektive omgéng. Det gor att du startar
Bridgemate flera ganger och kan styra instillningarna
for respektive omgang.
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Flera servrar i en tivling

Om du réknar en tévling som av olika anledningar
maéste riaknas i flera skilda rum dir
mottagningsforhédllandena inte tillter Bridgemate att
sdnda genom vaggen kravs att du kan de manuella
momenten som beskrevs ovan for varje server.
Foljande kravs:

e Enserver och dator per spellokal
e Ett befintlig ndtverk dir databasen spars
Gor sa hir:

e  Skapa databasen fran en dator

Ga till alla datorer och utfor den manuella
uppdateringen av respektive server

Om du kénner till datornamnet for respektive rum kan
du ange detta innan du skapar databasen. Da kommer
Bridgemate-servern automatiskt att uppdateras utan att
du behover koppla borden till datorn eller skicka dem
till servern.

Du matar in datornamnet via Tavilingsmeny-

Egenskaper...-Bridgemate och alternativet Datornamn.

Du méste forst ta bort krysset fran Anvéind grundvirde
for datornamn. Formatet dr som f6ljer om grupp A
hanteras av DatorA och grupp B av DatorB:

A:DatorA/B:DatorB

Flera tavlingar i en server

Det gér bra att anvidnda en server till att berdkna flera
olika tivlingar samtidigt. Du maste gora foljande:

En grupp kommer att bendmnas A och en B. Du
maste programmera de Bridgemate som anvénds i
B-gruppen med just denna gruppbokstav.

Eftersom grupperna inte beréknas tillsammans
maste du se till att den procent som kan visas i
Bridgemate efter fardigspelat endast géiller den
aktuella gruppen. Detsamma géller for resultat
som visas fran ovriga bord. Instéllningen i fraga i
Ruter heter Sld ihop grupper for
berdikningsdndamdl medan om du vill géra
instdllningen 1 Bridgemate Control s& heter den
Group sections for results.

Gor sa hér for att rdkna tdvlingarna:
Starta Ruter och starta tdvling A.
Skapa Bridgemate-databasen.

Starta ytterligare en Ruter och starta tdvling B. Nar
du anger antal bord finns en mojlighet att mata in
gruppbokstav. Hur konstigt det &n later ska du lata
den vara kvar pé grupp A.

Klicka pa Tdvlingsmeny, valj Bridgemate, och vilj
Ldgg till i databas. Vilj den databas du skapade
for tavling A ovan.

Harifran ska allting g& automatiskt.

Flera tavlingar i en server GAMMALT KAPITEL

Om det inte sker kan du vara tvungen att f6lja dessa
steg, men notera att de instruktionerna &r gamla och
ska inte behdva anvindas.

Négra avslutande steg kriavs i Bridgemate Control for
att de nyligen tillagda borden ska aktiveras:

G4 till Bridgemate Control

Vilj Session-Synchronize client <-> server
Klicka pa Add to server

Klicka pa Synchronize

Sedan &r det bara att rakna tdvlingarna precis som
vanligt. Ruter héller reda pé vilka bord som hor till
vilken grupp och vilka resultat som ska vart.
Ovanstaende instruktioner fungerar for fler 4n tva
tavlingar om du skulle ha det behovet.
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Skapa databas enbart for rond 1

Det finns ett menyalternativ som kan hjilpa till vid
bridgeveckor och liknande nér du i forviag vet exakt
antal grupper och det hogsta bordsantalet i varje grupp.
Klicka pé Tdvlingsmeny, vdlj Bridgemate och vilj
foljande menyalternativ:

Skapa databas enbart for rond 1

Detta skapar en databas enbart for rond 1 och angrar
sedan automatiskt forberedelserna.

Nér du sedan en bit in i rond 1 vet det exakta
bordsantalet specificerar du detta och viljer
Tavlingsmeny-Bridgemate-Uppdatera flyttschema frdn
rond 2 (se nedan) for att fortsitta tdvlingen.

Alternativet ar naturligtvis inte begrinsat till
bridgeveckor, men det dr dér det &r mest anvéndbart.
Det finns ett grundkriterie, och det ar att parnumren
maste vara identiska mellan forsta och andra géngen
forberedelserna stiangs. Detta begrénsar
anvéindbarheten till Mitchell samt Odndlig Howell (1-
20 eller 1-40) som har fixa parnummer.

Om du har valt Anvénd Bridgemate i sista steget av
Sting forberedelser finns alternativet Jag vill anvinda
Bridgemate, men just nu enbart for rond 1 beter sig
Ruter precis som om detta menyalternativ hade valts.
Det speciella med vigen via Anvéind Bridgemate ar det
foljande:

Niér du sedan stidnger forberedelserna pa nytt och véljer
Anvind Bridgemate kommer Ruter automatiskt att
foresla att du uppdaterar flyttschemat fran rond 2 (se
nedan).

Skapa databas fran rond Y

Detta menyalternativ behdvs endast pa grund av
foljande typ av idioti som har forekommit ett flertal
géanger runtom Sverige. Ténk er foljande scenario i en
flerdagarstdvling 6ver en omgéng:

e Dag 1 — Skapa databas

e Natt — Strdommen gér sd att servern toms pa data

e Dag 2 — Skapa databas igen och skriv dver
foregaende databas

Nu ér det kort att fa Bridgemate att fungera med start i
den forvantade ronden. I detta fall kan du nu vilja
foljande menyalternativ sa kommer Bridgemate att
starta fran rétt rond:

Skapa databas fran rond Y

For ovrigt finns det alldeles utmairkta sétt att 16sa
ovanstdende problem utan Ruters hjélp (forutsatt att du
har kvar originaldatabasen). Det sker via Bridgemate
Control och menyalternativet Server-Synkronisera
dator <-> server. Lis mer om detta i Bridgemate-
handboken.

Uppdatera flyttschema i Bridgemate

Nu gér det att dngra felaktiga uppstarter av tdvlingar.
Kriteriet 4r dock att parnumren 4r identiska fran forsok
1 till forsok 2, i alla fall i férsta ronden.

Valj Tavlingsmeny-Bridgemate-Uppdatera flyttschema
fran rond 2. Det som gors ar:

e Bord laggs till eller tas bort
o Blindpar laggs till eller tas bort

I fallet med nya bord méste man dock via Bridgemate
Control ldgga till borden manuellt till client och sedan
(eventuellt) till server.

Det finns ocksa en mojlighet att uppdatera flyttschemat
i senare ronder. Detta alternativ behdver egentligen
inte anvdndas men kan anvéndas ifall du har fatt ett
blindpar efter ndgra ronder eller om ett par anldnder
mycket sent. Gor sa hér:

e  Markera eller ta bort blindparet

e Vilj Tavlingsmeny-Bridgemate-Uppdatera
flyttschema fran rond X

e Mata in 6nskad rond

Nu kommer ronderna fran och med den inmatade
ronden att uppdateras sa att Bridgemate kan anvéndas
pa ett korrekt sitt.

Flyttschema via Bridgemate

Det gar att stinga forberedelserna med hjélp av en
Bridgemate-databas i stéllet for ett reguljért
flyttschema. Detta 6ppnar ocksa mojligheten att skapa
egna flyttscheman.

Las mer i dokumentet Flyttschema och Tillverka
flyttschema om denna funktion.
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Skapa slumpmiissiga resultat

I Ruter finns nu mojligheten att simulera Bridgemate-
resultat. Detta dr en fortréafflig funktion om du vill gora
tester eller halla kurs. Genom Tdvlingsmeny-
Egenskaper...-Bridgemate och fliken Bridgemate
(import) hittar du nu foljande alternativ:

Skapa slumpmdssiga resultat (anvdnd endast for test)

Detta skapar 2-10 resultat varje gang resultat
importeras fran Bridgemate. Resultaten &r helt
slumpmissiga och rena rappakaljan. Daremot ir de
mycket anvindbara om du ska hélla kurs eller utfora
tester.

I en lagtivling gor du sé hér:

o Lagfonster: Folj instruktionerna ovan for att
aktivera slumpmissiga resultat.

o Lagfonster: Valj Tavlingsmeny-Bridgemate-Skapa
databas.

e Parfonster: Paborja import av resultat. Enligt ovan
sa skapar detta slumpmaéssiga resultat.

o Lagfonster: Pdborja import av resultat. De
slumpmissiga resultaten som skapas av parfonstret
importeras.

Skapa slumpmissig laguppstillning

Om du anvénder ovanstdende slumpmaéssiga resultat i
lagtivling kommer ocksa slumpmaéssig laguppstillning
att skapas.

Normalt placeras spelare 1-4 vid varje bord, men
nagon gang da och da blir det spelare 5 eller 6. Ifall
detta hiander for ett lag med endast 4 spelare kommer
du att se en markering for saknad spelare i lagfonstret.

Nagon enstaka gang kommer det ocksé att bli ett
svangt bord. Du kommer att se ett x i lagfonstret intill
en sadan laguppstéllning vilket indikerar dubbel
markering for en spelare, dvs samma spelare sitter vid
bada borden. Detta dr normalt sett ett tecken pa att
lagen sitter i fel riktning vid ett av borden, och jag kan
inte nog podngtera vikten av att importera
laguppstillningen sé tidigt som mdjligt i ronden for att
hitta denna typ av fel.
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Teknisk information

For komplett information om tekniska delar
rekommenderar jag den engelska handboken

Bridgemate Control och tekniken bakom
Om du dr intresserad av detaljer sker foljande:
[ ]

Ruter skapar en Bridgematedatabas (en .bws-fil)
som innehaller flyttschemat.

Ruter startar Bridgemate Control automatiskt och
anger vilken bws som ska anvindas.

Bridgemate Control startar kommunikationen med
servern och skickar hela flyttschemat dit.

Naér du startar en Bridgemate kommunicerar den
med servern for att fa reda pa aktuell rond samt
vilka par som spelar vilka brickor.

Efter att resultatet har matats in skickas det till
servern.

Servern skickar resultatet till Bridgemate Control.
Bridgemate Control sparar resultatet i bws.
Ruter lédser resultatet fran bws.

For dig som &r d&nnu mer teknikintresserad dr bws en
Microsoft Access-databas. Om du ar lite handig kan du
skaffa dig atkomst till radata. Tabellerna i bws ar
lattforstaeliga nar du val ser dem.

Programmeringsmanick och svensk version

Om du ska uppdatera dina Bridgemate till den svenska
versionen behdver du en programmeringsadapter. Det
ar en silverfargad trianguldr kontakt med en sladd som
har en mérklig placering.

Om du gér till Ruterhemsidan och f6ljer lénken till
Bridgemate och sedan till Bridgemate Control och
tekniken bakom finner du i hogra kanten instruktioner
till hur du uppdaterar maskinerna. Dar kan du ocksé
hédmta den svenska versionen.

Problem med anslutning till servern

Om du har anslutit servern till en serieport pa en
stationir dator skulle jag vara forvanad om du inte far
kontakt med servern via Bridgemate Control. I den
engelska handboken finns lite ledtradar ifall du inte far
det att fungera.

Déaremot kan det ge problem om du anvidnder en USB-
till-serie-kabel.

Utan att vara det minsta vetenskaplig kdnns det som
det fungerar bittre att ansluta USB-till-serie-kabeln
efter att dator har startats. Jag har haft mer problem de
ganger kabeln har varit ansluten vid omstart av datorn
an tvartom.

Borja med foljande steg:

Oppna Den hdir datorn

Klicka pé Visa systeminformation
Klicka pé fliken Maskinvara

Klicka pé knappen Enhetshanteraren
Oppna alternativet Portar (COM & LPT)

Har ska det finnas en referens till en serieport och till
en Aten-driver (drivrutin for just den hér kabeln). Om
den inte finns hér kan du forsoka dra ur kabeln och
sdtta i den igen.

Om du finner kabeln i listan kan du forsdka att
hogerklicka pa den och vélja Egenskaper. Vilj darefter
fliken Portinstdllningar och knappen Avancerat. 1
listan som bendmns COM-portnummer kan du
manuellt dndra till ett annat nummer (méste vara
mellan 1 och 20) och sedan spara instéllningarna for att
starta om Bridgemate Control.

Om det inte fungerade att dopa om numret kan du
forsoka att ta bort den ur listan ovan. Klicka pa den och
tryck pa Delete-tangenten. Tag sedan ur kabeln och
stoppa in den igen. Mojligen kan detta fungera.

Som du forstar ar det ingen exakt vetenskap. Prova tills
det fungerar.
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Téavlingsledarnyckel och TL-meny

Som ndmnt tidigare kan du anvidnda TL-nyckeln for att
programmera bordsnummer samt for domslut och
borttagning av resultat. Det gér att gora lite annat
ocksa.

Som vanligt ber jag dig ldsa i den engelska handboken
for en komplett redogorelse for TL-menyn.

Ta bort resultat

Det gér inte att dndra resultat i Bridgemate. Daremot
kan du ta bort dem och mata in dem pa nytt. Det gér att
ta bort resultat i den aktuella ronden samt i ronden
innan forutsatt att den aktuella ronden inte har startat
annu.

Det vanligaste kommer att vara att spelarna kommer pa
att de gjorde en felaktig inmatning och att de vill 4ndra
ndgonting. GOr sa har:

Tryck pa OK pa deras Bridgemate, stoppa in TL-
nyckeln, tryck pé 3, tryck pd OK och mata in den
bricka du vill ta bort. Avsluta med OK.

Tag sedan ut TL-nyckeln och be spelarna att mata
in resultatet pa nytt.

Procentdomslut

Det gér att doma 60-40 eller liknande procentdomslut.
Gor sé hér:

Mata in bricknummer och tryck pa OK.

Stoppa in TL-nyckeln och tryck pa /. Tryck pa
OK.

Forst ska du mata in procenten till Nord-Syd. Det
gor du med 4, 5 eller 6. Tryck pa OK.

Gor dérefter detsamma for Ost-Vist.

Tag ur TL-nyckeln nir du &r klar och be spelarna
att bekréfta domslutet.
Notera att det endast gar att kombinera 40, 50
och 60, dvs Medel-, Medel= samt Medel+.

Hela TL-menyn

0 = Nollstall

1 = Domslut

2 = Titta pa resultat

3 = Ta bort resultat

4 = Status (bordsnummer och grupp)

5 = Visa saknade resultat (e¢j inmatade i ronden)

Diverse dokument for spelare och TL

Pé de foljande sidorna foljer ndgra dokument som kan
vara anvandbara:

o Instruktioner for Bridgemate

Instruktioner for Bridgemate (MID-inmatning)
En fickguide for tdvlingsledarna

TL-guiden kan latt vikas och stoppas i fickan.
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Instruktioner for Bridgemate

Allméant

Tryck pa OK for att starta Bridgemate. Det
finns ingen Av-knapp, utan den stinger av sig
sjalv.

Tryck pa OK for att ga vidare. Tryck pa
Cancel for att backa.

Alla skdrmtexter dr pa svenska. Alla knappar
ar pa engelska.

Starta

Tryck pa OK. En vilkomstskdrm visas. Tryck
pa OK igen.

Rond- och bordsnummer

Niésta skdrm visar rond och vilka brickor som
ska spelas samt parnummer. Tryck pa OK for
att ga vidare.

Mata in resultat

Bricknummer
Mata forst in bricknummer. Tryck pa OK.

Kontrakt och spelftrare
Mata sedan in kontrakt och eventuellt
dubbelt/redubbelt. Darefter ska spelforare
viljas genom att trycka pa N/S eller E/W.
Ett tryck ger N respektive O. Tva tryck
ger S respektive V. Avsluta med OK.

Utspel
Mata sedan in utspelskort. Baide ¥Q och

Qv fungerar. Avsluta med OK.

Resultat
Mata sedan in resultatet pd foljande sétt:
= Jamn hemgéng
+n  Overtrick
— n Bet
Avsluta med OK.

Verifiera
Darefter ska motstindarna verifiera
resultatet. Lat dem se det inmatade
resultatet och tryck pa OK.

Mata in Rundpass

I mitten av tangentbordet finns en knapp med
ett K och ett gront PASS. Den ska du anvinda
ifall det blev Rundpass.

Vinta inte med inmatningen tills spelet dr dver.

Det gér mycket fortare om du matar in kontraktet nir
budgivningen dr klar och matar in utspelskortet nir du
far mojlighet till det. Nar spelet ar klart ar det bara att
mata in resultatet och ga vidare till nésta bricka.



Instruktioner for Bridgemate

Allméant

Tryck pa OK for att starta Bridgemate. Det
finns ingen Av-knapp, utan den stinger av sig
sjalv.

Tryck pa OK for att ga vidare. Tryck pa
Cancel for att backa.

Alla skdrmtexter dr pa svenska. Alla knappar
ar pa engelska.

Starta

Tryck pa OK. En vilkomstskdrm visas. Tryck
pa OK igen.

Mata in MID

Nu visas N: 1 0vre vanstra hornet. Har ska du
mata in Nords medlemsnummer (MID).

Mata in MID och tryck pd OK. Gér detsamma
for Syd, Ost och Vist.

Rond- och bordsnummer

Nista skdrm visar rond och vilka brickor som
ska spelas samt parnummer. Tryck pd OK for
att ga vidare.

Mata in resultat

Bricknummer
Mata forst in bricknummer. Tryck pa OK.

Kontrakt och spelftrare
Mata sedan in kontrakt och eventuellt
dubbelt/redubbelt. Darefter ska spelforare
viljas genom att trycka pa N/S eller E/W.
Ett tryck ger N respektive O. Tva tryck
ger S respektive V. Avsluta med OK.

Utspel
Mata sedan in utspelskort. Baide ¥Q och

Qv fungerar. Avsluta med OK.

Resultat
Mata sedan in resultatet pd foljande sétt:
= Jamn hemgéng
+n  Overtrick
— n Bet
Avsluta med OK.

Verifiera
Darefter ska motstindarna verifiera
resultatet. Lat dem se det inmatade
resultatet och tryck pa OK.

Mata in Rundpass

I mitten av tangentbordet finns en knapp med
ett K och ett gront PASS. Den ska du anvinda
ifall det blev Rundpass.

Vinta inte med inmatningen tills spelet dr dver.

Det gér mycket fortare om du matar in kontraktet nir
budgivningen dr klar och matar in utspelskortet nir du
far mojlighet till det. Nar spelet ar klart ar det bara att
mata in resultatet och ga vidare till nésta bricka.



Bridgemate: TL-nyckel och TL-meny
TL-nyckeln anvénds for foljande:
e Ta bort ett resultat TL-nyckel + 3
TL-nyckel + 1
TL-nyckel + 2

e Leta efter saknade brickor =~ TL-nyckel + 5

e Mata in procentdomslut

e Titta pa tidigare resultat

Ta bort ett resultat

Du kan inte dndra ett resultat i Bridgemate.
Diaremot kan du ta bort det och lata spelarna mata
in det korrekta resultatet.

Du kan ta bort resultat fran innevarande rond samt
fran den foregdende sa ldnge som inga resultat frin
innevarande rond har matats in. GOr sa har:

e Sla pa Bridgemate

e Stoppa in TL-nyckeln hogst upp pé Bridgemate
e Tryck pé 3 och tryck pa OK

e Mata in bricknummer och tryck pa OK

e Tabort TL-nyckeln och lat spelarna mata in
resultatet pa nytt

Mata in procentdomslut

Du kan tilldela 60%/40% eller liknande
procentdomslut. Detta tolkas av Ruter som
Medel+/Medel-. Gor sa har:

e Mata in bricknummer och tryck pa OK
e Stoppa in TL-nyckeln hogst upp pd Bridgemate
e Tryck pa / och tryck pa OK

e Mata forst in Nord-Syds procent. Tryck pa 4, 5
eller 6 och avsluta med OK

e Gor detsamma for Ost-Vist

e Tabort TL-nyckeln och be spelarna bekrifta
domslutet

Fullstindig TL-meny

Den fullstdndiga TL-menyn ser ut sé hér:

0  Nollstall

1 Domslut

2 Titta pa resultat

3 Ta bort resultat

4 Status (bordsnummer och grupp)

5  Visa saknade resultat (ej inmatade i ronden)



