Bridgemate Anleitung Start
Das Bridgemate-Tischgerät weiß zwar an welchem Tisch es steht, aber nicht, wer an diesem Tisch Platz genommen hat. Das müssen Sie dem Gerät mitteilen. Da die Eingabe von Namen nicht möglich ist, müssen Sie eine Nummer eingeben.

Nach Bestätigung der Tischnummer und der Spielergruppe sehen Sie den folgenden Bildschirm:
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Der kleine Strich hinter dem N: bedeutet: Dort landet Ihre nächste Eingabe.

Der Computer weiß schon aus der Anmeldung, welche Spieler ein Paar bilden. Deshalb genügt es im Paar-Turnier, wenn je Paar ein Spieler eine Nummer eingibt, die ihn eindeutig identifiziert. Dafür gibt es zwei Möglichkeiten:

1) Ihre DBV-Nummer. Diese Nummer bleibt immer gleich und ist dem System bekannt. 

2) Wenn keiner der beiden Spieler diese Nummer weiß, können Sie die laufende Nummer Ihrer Anmeldung an diesem Spieltag eingeben. Diese können Sie direkt bei der Anmeldung oder auch später erfragen. Diese Nummern liegen zwischen 1 und der Anzahl der Paare.

Wenn z.B. Nord eine Nummer eingegeben und mit OK bestätigt hat, steht anschließend der kleine Strich hinter S:_

Drücken Sie einfach noch einmal OK, da ja Süd nichts mehr eingeben muss. Danach kann z.B. Ost seine Nummer eingeben oder Sie drücken noch einmal OK und West gibt seine Nummer ein. 

Es ist kein Problem im Paarturnier, wenn Sie dabei Nord und Süd oder Ost und West verwechseln, so wie es ja auch das Ergebnis nicht verändert, wenn im Laufe des Turniers Nord und Süd oder Ost und West die Plätze wechseln würden.

Es ist auch kein Problem, wenn mehr als ein Spieler pro Paar seine Nummer eingibt, sofern beide Nummern richtig sind.
Wenn Sie eine falsche Nummer eingegeben haben und das Fenster schon verschwunden ist, gibt es im Bridgemate keine Möglichkeit der Korrektur mehr. Nun müssen Sie der Turnierleitung möglichst zeitnah folgende Angaben machen:

Spielername und Paarnummer, die sich aus der Tischkarte für Sie ergeben hat.
Wenn Sie eine falsche Nummer eingegeben und abgeschickt haben, bedeutet dies, dass das Programm Ihnen keine Paarnummer zuordnen kann. Wenn Sie eine Nummer eingegeben haben, die schon ein anderer Spieler benutzt hat, erzeugt das Programm einen Alarm.
N:_


S:


O:


W:








