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Programm 
Menübeschreibung
Die Menüs sind kontext sensitiv, also abhängig vom jeweiligen Status des Turniers, 
aufrufbar oder abgeschaltet.

TurnierNeu 
Sie können zu jeder Zeit, auch wenn ein Turnier gerade bearbeitet wird, ein Neues anlegen.

Kapitel
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Bild 1: Turnier Neu

Turnierbeschreibung:

Dient zum Kennzeichnen und Finden eines Turnieres. Die Turnierbeschreibung wird in der
Maske Turnier öffnen angezeigt. Turnierbeschreibungen müssen nicht eindeutig sein.

Überschrift:

Die Überschrift wird standardmäßig auf allen Ausgabeformularen (pdf, Druckseiten) angeführt.
Standardmäßig wird die Überschrift gleich der Beschreibung gesetzt, das können Sie natürlich
überschreiben.

Turnierdatum:

Sie können ein beliebiges Datum wählen, daher Turniere auch im vorhinein anlegen.

Maximale Zahl Spieler je Team:



Dieser Wert beeinflußt die Anzahl Spieler, die einem Team zugeordnet werden können. Dieser
Wert ist entweder von der WKO oder der Ausschreibung abhängig.

Abrechnungsart:

Sie können zwischen Internatianl Match Points (IMPs) oder Board a Match (BAM) Abrechnung
wählen. Dieser Wert ist nach dem Speichern nicht mehr änderbar.

Ermittlung der Rangordnung:

Die  Ermittlung  der  Rangordnung  kann  auf  zwei  Arten  erfolgen,  nämlich  nach  den
konventionellen  Kriterien  VPs,  IMPs  oder  neuzeitlich  nach  (VPs,  Siege,  IMPs).  Diese
Einstellung ist nachträglich nicht mehr änderbar. Möglicherweise wird letztere Variante durch
den ÖBV verpflichtend eingeführt.

Turnier wird in einer Gruppe durchgeführt:

Wenn ein Turnier zur Gänze in einer Gruppe durchgeführt wird, entfällt der Dialog "Einteilung
in Gruppen", bei Auswahl dieser Option. Diese Definition ist nach dem Speichern nicht mehr
änderbar.

 

Falls Sie ein Turnier mit Handikap spielen wollen, können Sie das hier definieren (siehe auch
Verwaltung  Handikaps).  Zu  wählen  ist  ein  Handikap  Typ (derzeit  nur  IMP Handikaps
implementiert) und das zum Typ gehörige  Handikap. Handikaps sind nur bei Verwendung
von Bridgemates relevant. Diese Definition ist nach dem Speichern nicht mehr änderbar.

Die Felder Turnierbeschreibung,  Überschrift,  Turnierdatum,  Maximale Zahl Spieler je
Team können im Dialog Ändern geändert, letztgenannter Wert kann nur erhöht werden.

Mit der ContestID können Turniere identifiziert werden. Einerseits für Abrechnungsdaten an
den ÖBV relevant oder für Bewerbe die über MagicMPComposer abgewickelt  werden. In
letzterem Fall nur notwendig, wenn pro Tag mehrere Teamturniere stattfinden.



TurnierÖffnen
In dieser Liste können Sie ein Turnier durch Doppelklick in der entsprechenden Zeile,  zur
Bearbeitung aufrufen. Das ist auch jederzeit während der Bearbeitung eines Turniers möglich.

Bild 2: Turnier öffnen

 Für alle Tabellen können soweit sinnvoll, die Zeilen nach beliebigen 
Spalten auf oder absteigend sortiert werden, in dem in das Feld in der 
Spaltenüberschrift geklickt wird. Daraufhin wird ein nach oben oder unten 
gerichteter Pfeil angezeigt, der die Sortierfolge symbolisiert.

TurnierÄndern
Dient zum Ändern verschiedener Daten, wie in TurnierNeu beschrieben. Die Felder, von
nachträglich nicht mehr änderbaren Daten, sind grau (Windows einstellungsabhängig) unterlegt,
diese Werte können nicht überschrieben werden.



TurnierVerwaltungÖBV Spieler importieren
Die Spielerdatei kann entweder von der MagicContest Datenbank übernommen, oder von der
vom ÖBV zur  Verfügung  gestellten  MCPlayer  Datei  importiert  werden.  In  ersterem Fall
würden auch fallweise angelegte „+Mitglieder“ zur Verfügung stehen

Der Vorgang ist  einfach:  Datei  (Datenbankdatei  oder MCPlayer Datei)  mittels  Suchen im
Dateisystem (kann auch ein Netzwerklaufwerk sein) eintragen und Importieren.

Die  MagicContest  Datenbank  (MagicC.mdb)  befindet  sich  im  Ordner
C:\Magic Contest\Magic Contest Documents.

Bild 3: Spieler importieren
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TurnierVerwaltungEinstellungenAdmin: 
Datenbank
Für das Speichern der Daten dieses Dialoges benötigen Sie Administratorrechte.

Bild 4: Einstellungen Datenbank

Datenbanksystem: Derzeit nur SQL Server 2005 wählbar.

Datenbank Instanz: Der Name der SQL Server Instanz. Auf einem Rechner können mehrere
Instanzen installiert sein, sowie können mehrere Rechner in einem Netzwerk verfügbar sein.
Mittles Laden werden diese Instanzen gesucht, dieser Vorgang kann einige Zeit in Anspruch
nehmen. Bei isolierten Rechnern wird hier  genau eine  Instanz angezeigt,  nämlich jene des
lokalen Rechners.

Datenbank: Muß BridgeTeam heißen.

Windows Integrierte Anmeldung: Der SQL Server erlaubt Anmeldungen über den Windows
Benutzer.  Dessen Rechte werden in etwa auf die Rechte eines Datenbankbenutzers  in der
Datenbank übertragen.  Wenn Sie  sich als  Administrator  anmelden,  haben Sie  auch in der
Datenbank alle Rechte. Bei integrierter Anmeldung brauchen Sie sich nicht mehr gesondert an
der Datenbank anzumelden.

Benutzer und Passwort sind notwendig, wenn Sie nicht die Windows Integrierte Anmeldung,
sondern einen Datenbankbenutzer zur Anmeldung verwenden. Dieser Benutzer muß in der

7



Datenbank angelegt sein und das Recht haben gespeicherte Prozeduren (stored procedures)
auszuführen.

TurnierVerwaltungEinstellungenBenutzer: Pfade
Die Daten dieses Dialoges sind benutzerspezifisch.

Bild 5: Pfade

Das Export Verzeichnis ist jener Pfad im dem standarmäßig die exportierten Ausgabedateien
(pdf, html) abgelegt werden. Pfad und Dateiname können jedoch auch nochspäter während des
Exportierens durch aufzurufenden Exportdialog, angegeben werden.

Das Feld BM Control Prod. Gibt Pfad und Datei des Bridgemate Pro Control Programmes an.
Diese Angabe ist optional und für die Aktion Übernehmen nicht zwingend.

Das  Feld  Verzeichnis  für  BM  Dateien gibt  den  Pfad  an,  in  dem  die  Bridgemates
Datenbanken angelegt und verarbeitet werden. Diese Angabe ist optional und für die Aktion
Übernehmen nicht zwingend.

In  allen  Feldern  können  die  Werte  nicht  direkt  eingetragen  werden,  sonden  über  den
entsprechenden Dialog, der mittels Button Suchen aufgerufen wird. Die aufgerufenen Dialoge
erlauben auschließlich die Angabe eines gültigen Verzeichnisses oder einer vorhandenen Datei
(Programmes).
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TurnierVerwaltungTurniere löschen
Diese  Funktion  löscht  Turniere  aus  der  Datenbank.  Mit  den  Windows  üblichen
Tastenfunktionen (Shift, Ctrl, Mausklick,..) können auch mehrere Zeilen (Turniere) ausgewählt
werden.

Bild 6: Turniere löschen

9



TurnierVerwaltungHandikaps

Bild 7: Verwaltung Handikaps

In diesem Dialog können Handikaps zu einem Handikap Typ angelegt, geändert und gelöscht
werden.  Derzeit  ist  nur  ein  Handikap  Typ  definiert,  nämlich  IMPs  Handikaps.  Der  Typ
bestimmt die Logik des Handikaps. 

Imp Handikaps

IMP  Handikaps  definieren  eine  IMP  Korrektur  bei  jedem  Match,  abhängig  von  der
durchschnittlichen  ÖBV  MP  Kategorie  eines  Teams.  Der  Durchschnitt  wird  aus  dem
Durchschnitt  der  einzelnen  Spielerkategorien  gebildet  und  ist  auf  die  nächste  ganze  Zahl
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aufgerundet.  Spieler  die  nicht  in  der  ÖBV Datei  enthalten  sind,  werden  mit  Kategorie  5
eingestuft.  Spieler  die in der ÖBV Datei als ‚Nicht ÖBV Spieler’  gespeichert  sind und als
Kategorie 0 haben, werden als Kategorie 1 gewertet.

Bild 8: Imp Handikap definieren

Die IMP Handikaps zweier Teams werden subtrahiert. Das Ergebnis wird zu den im Match 
erzielten IMPS addiert.

Zum Beispiel: Team A Lifemaster Kategorie, Team B Masterkategorie

Ergbnis A: B = 12 Imps + (-6 - -4) = 12 –2 = 10 Imps nach Handikap Anwendung
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TeamdatenTeams eingeben/ändern
In  diesem  Dialog  werden  die  Teams  und  deren  Spieler  verwaltet.  Um  möglicherweise
Zeitengpässe  bei  der  Eingabe,  vor  allem  bei  Hausturnieren,  vorzubeugen,  können  Teams
vorerst auch ohne Spieler und ohne Nummer sondern nur mit Namen definiert werden. 

Bild 9: Team Eingabe

Name: Bezeichnung des Teams, muß mind. 20 Zeichen lang sein. Programmtechnisch hat der
Name keine Bedeutung.

Nummer:  Teams  werden  von  1  bis  Anzahl  Teams  durchnummeriert.  Das  ist  für  die
Sitzordnungen 1:2,3:4,... und 1:N/2+1, 2:N/2+3,... von Bedeutung. Die Eingabe muß aus einer
Werteliste entnommen werden, diese enthält jeweils alle freien Nummern. Das Feld kann auch
leer  bleiben und entweder später  (aber  vor  der ersten Runde)  ausgefüllt  oder  automatisch
vergeben werden.

Spieler: Die Spieler werden ebenfalls aus einer Liste entnommen. Die Liste enthält die Einträge
Zuname, Vorname, Klubnummer und ist nach diesen Werten sortiert. Es werden nur Spieler
angezeigt die noch keinem Team angehören. Nur auf diese Weise werden Spieler mit ihrer ÖBV
Nummer übernommen. Sie können auch einen beliebigen Namen eintragen und übernehmen,
in diesem Fall wird dem Spieler keine ÖBV Nummer zugeordnet.

Durch Spieler übernehmen kommt der Spieler in den 'Teampool'. Aus diesem können Spieler
mit  Spieler löschen entfernt werden. Die maximale Anzahl Spieler eines Teams wird in den
Turnierparametern festgelegt und kann nachträglich vergrößert werden.
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Teamnamen Großbuchstaben: Mittels dieser ‚Checkbox’ wird ein Teamname automatisch in
Großbuchstaben geschrieben. Diese Einstellung gilt für die Laufzeit der Applikation

Ändern eines Teams
Das Ändern eines Teams erfolgt durch Doppelklick auf die entsprechende Zeile der Teamliste.
Im Änderungsdialog sind abhängig der aktuellen Runde und Anzahl Runden einige Änderungen
nicht möglich, wie zB. das Ändern der Nummer wenn bereits mehrere Runden angelegt sind.

 

Bild 10: Team ändern
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TeamdatenTeams löschen
Teams löschen entspricht dem Vorgang Turniere löschen und ist nur möglich solange nur eine
Runde angelegt ist. Das heißt im eigentlichen Sinn, solange das Turnier noch nicht begonnen
wurde. Wenn es notwendig ist Teams zu löschen obwohl mehrer Runden angelegt sind, müssen
Sie vorher alle Runden größer 1 löschen.

Bild 11: Teams löschen
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TeamdatenTeamnummern prüfen/vergeben

Bild 12: Nummern Vergabe

In diesem Dialog können Sie 3 Operationen durchführen:

 Prüfen ob die (händisch) eingegebene Nummerierung konsistent ist

 Prüfen  ob  die  (händisch)  eingegebene  Nummerierung  konsistent  ist  und
fallweise Fehler korrigieren

 Die gesamte Nummerierung verlosen

Bei Verwendung der 'vorgesetzen' Sitzordnungen Runde1 und Runde2 prüft das Programm
automatisch bei der Sitzordnungsvergabe, ob eine konsistente Nummerierung vorliegt.
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TeamdatenTeams ausscheiden
Das Ausscheiden eines Teams ist ab Runde 2 möglich, in Runde 1 muß es gelöscht werden.
Dieser  Vorgang  ist  nicht  umkehrbar.  Definitionen über  Gruppeneinteilungen  und
Sitzordnungsparameter bleiben erhalten, allerdings werden bereits erfolgte Gruppeneinteilungen
und Resultate dieser und aller höherer Runden zurück gesetzt.

Der  Zeitpunkt  des  Ausscheidens  ist  sofort  in  der  Runde  wirksam,  in  der  diese  Funktion
aufgerufen wurde. Ausgeschiedene Teams werden in der Maske nicht mehr angezeigt.

Bild 13: Team ausscheiden
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SitzordnungDefinition: Einteilung in Gruppen
Die zur Auswahl stehenden Möglichkeiten zur Gruppeneinteilung hängen vorwiegend von der
aktuelllen Runde, aber auch vom Status eines Turnieres ab. So ist zB. die Option "Einteilung
beibehalten" in Runde 1 sinnlos, aber auch Auf und Abstiege sind während eines Round Robin
Modus nicht anwendbar.

Bild 14: Einteilung in Gruppen

Bestehende Einteilung beibehalten:

Gruppen und deren Teams bleiben unverändert.

 Wenn sich eine Gruppe in einem Round Robin Modus befindet, ist nur 
die Gruppeneinteilung Bestehende Einteilung beibehalten möglich, die 
anderen Optionen sind gesperrt. 
Eine Gruppe ist im Round Robin Modus, ab der nächsten Runde in der eine 
Round Robin Sitzordnung definiert wurde, bis zur Runde in der alle Matches
absolviert wurden. Das ist von der Zahl Teams in der Gruppe abhängig. ZB.:
Gruppe enthält 6 Teams (= 5 Runden) und spielt ab Runde 5 Round Robin: 
Round Robin Modus ist dann von Runde 6 bis Runde 9. Die Runde 5 gilt 
nicht als im Round Robin Modus unveränderbar, da ja möglicherweise eine 
Änderung der Gruppeneinteilung und Sitzordnung vorgenommen werden 
können muß..
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Anzahl Gruppen bleibt gleich, aber Auf und Abstiege aus Vorrunde:

In diesem Modus sind Auf und Abstiege zwischen den Gruppen möglich. Implizit werden die
Gruppen hierarchisch behandelt (1 ist die höchste Gruppe). Die Anzahl Gruppen bleibt gleich.
Die Auf/Abstiege sind Rang bezogen, es ist  zu beachten, dass bei  Teams die als ex equo
gewertet sind, alle Auf oder Absteigen. Es könnte also sein das das Ergebnis der Auf/Abstiege
nicht ganz dem Plan des Turnierleiters entspricht. Ein Beispiel:

Rang Team VPs IMPs

1. Team A 85 50

2. Team B 80 45

3. Team C 75 44

3. Team D 75 44

5. Team E 70 40

 

Wenn per Definition die Teams mit Rang 1 bis 3 aufsteigen, würden in diesem Fall 4 Teams
aufsteigen

Runde1: Alle Teams spielen in einer Gruppe

Diese Einteilung wird vermutlich für die Mehrzahl der Turniere verwendet. Diese Option ist
nur in Runde 1 möglich.

Manuelle Einteilung je Gruppe/Rang:

Die  Einteilung  erfolgt  händisch  über  eine  Maske  durch  Angabe  von  <Alter
Gruppe>:<Rang>:<Neue Gruppe>. Nur Ränge die in anderen Gruppen wechseln, müssen
definiert  werden.  Die  Anzahl  Gruppen  muß  angegeben  werden,  es  ist  möglich,  die
Gruppenanzahl zur Vorrunde zu reduzieren. Da diese Daten im Voraus definierbar sind, kann
die Funktion so gut wie keine Konsistenzprüfungen durchführen.

Manuelle Einteilung je Team in Gruppen:

Die Einteilung erfolgt händisch über eine Maske durch Angabe der Gruppe in die ein Team
kommt, die Anzahl Gruppen muß angegeben werden.
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Aufteilen einer Gruppe in mehrere Gruppen nach Rangordnung:

Bei diesem Modus wird eine Gruppe nach Rangordnung in mehrere Gruppen eingeteilt, die
Anzahl der Gruppen muß angegeben werden. Die Problematik der Rangordnung wie oben
beschrieben, existiert auch hier. Dieser Modus wurde jahrelang und wird nach wie vor in Loiben
angewendet. 

19



SitzordnungDefinition: Sitzordnung Parameter

Bild 15: Sitzordnung Definition Parameter

Die Parameter einer Sitzordnung müssen für jede Gruppe angegeben werden und sind:

Modus: Die Auswahlmöglichkeiten sind von der aktuellen Runde und vom Modus abhängig
(Runde 1, Dänsch,...)

 Gruppen im Round Robin Modus sind gesperrt (wird rot dargestellt), die 
Daten werden automtisch aus der Vorrunde übertragen

Anzahl Boards: Mögliche Boards laut WKO

Für  Schweizer  Wertung Test  bis  Runde:  Berücksichtigung  bis  zu  welcher  Runde,  bei
Schweizer Wertung, Gegner gegeneinander gespielt haben. Ohne Angabe werden alle Runden
berücksichtigt.

Sandkasten:  Diese  Option  erstellt,  bei  ungerader  Teamzahl  in  dieser  Gruppe,  einen
Sandkasten.   
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SitzordnungGruppeneinteilung/Sitzordnung
Gruppeneinteilungen und Sitzordnungsdefinitionen sind je nach Modus vordefinierbar. Diese
Funktion führt dann die eigentliche Einteilung und Erstellung einer Sitzordnung aus.

Bei wenigen Teams kann es bei Schweizer Wertung vorkommen, dass die Erstellung einer
Sitzordnung nicht möglich ist. In diesem Fall muß entweder auf Dänischen oder händischen
Modus gewechselt oder die Prüfung auf Gegner auf weniger Runden beschränkt werden. 
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AusrechnungDefinition: CarryOvers
Carry Over ist (in diesem Programm) eine prozentuelle Anpassung zwischen 0% (Wert wird auf
0 gesetzt) und 100% (Wert bleibt gleich) in 10% Schritten. Carry Overs können für VPs und
IMPs getrennt gesetzt werden.

Bild 16: Carry Overs

Wenn  'Carry  Overs'  definiert  werden  und  mehrere  Gruppen  vorhanden  sind,  muß  die
Definition für alle Gruppen erfolgen. Ist für eine Gruppe kein Carry Over erwünscht, müssen
VPs und  IMPs auf 100% gesetzt werden.

Die  Carry  Over  Definition  bezieht  sich  auf  den  Wert  vor  der  Ausrechnung  aber  nach
Gruppeneinteilung und Sitzordnung und gilt für die Teams dieser Gruppe und Runde.

Carry Overs können programmtechnisch für jede Runde (bis auf die Erste natürlich) vergeben
werden. 
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AusrechnungErgebnisse eingeben
In der Maske zur Ergebniseingabe sind eine Vielzahl von Angaben eingetragen. Die Ergebnisse,
nämlich die Anzahl IMPS werden in die betreffende Spalte für das HomeTeam eingegeben und
mit  Enter  bestätigt.  Das  Programm  trägt  automatisch  die  drei  zugehörigen  Werte  IMPs
VisitingTeam,  VPs HomeTeam und  VPs VisitingTeam ein. Das Statusfeld wird darauf
grün.  Die  automatisch  eingetragenen  Werte  können  überschrieben  werden.  Pausentische
werden  nicht  angezeigt,  für  Sandkastentische  werden  die  vorher  genannten  Werte  IMPS
Visiting, VPs Visiting nicht eingetragen, weil für Sandkasten nicht relevant.

Bild 17: Eingabe Ergebnisse

Das Statusfeld wird dann auf OK gesetzt wenn in der IMP Spalte ein Wert eingetragen wurde.
Wenn ein Ergebnis 0 IMPs ist, muß 0 auch eingetragen und mit Enter bestätigt werden, nur den
Cursor bewegen, wird nicht als Eingabe gewertet. 

23



AusrechnungStrafen verwalten
In dieser Maske werden je Team und aktueller Runde Korrekturen (Minuswerte bei Strafen) für
VPs und oder IMPS eingegeben

Bild 18: Korrekturen (Strafen)
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AusrechnungMeisterpunkteSpielereinsätze
Die Spielereinsätze können gleichmäßig auf die Spieler eines Teams aufgeteilt oder über eine
Maske individuell angegeben werden. 

Bild 19: Wahl Spielereinsätze Vergabe
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Bei Einsätze je Spieler werden die Daten über diese Verwaltungsmaske aufgerufen.

Bild 20: Verwaltung Spielereinsätze
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Teams mit genau 4 Spielern werden nicht angezeigt. 

Mittels Doppelklick wird das Team zur Eingabe der Spielereinsätze aufgerufen:

Bild 21: Spielereinsätze je Team

Die Summe der Spielereinsätze muß dem Wert Anzahl Runden x 4 entsprechen.
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AusrechnungMeisterpunkteZuteilung
Die Meisterpunktezuteilung erfolgt  durch Angabe von Tabelle  und Faktor  (gemeinsam als
Listenwert) oder automatisiert durch das Programm. 

Bild 22: Zuteilung Meisterpunkte

MP Datei erzeugen: Wenn diese Option gewählt ist, wird auch automatisch ein Eintrag für die
Meisterpunkte im Verzeichnis C:\Magic Contest Outbox angelegt. Entweder wird eine neue
Datei BridgeTeam_xyz.mcd erzeugt oder wenn vorhanden, diese verwendet.

28



Ausgabe
Im Menüpunkt Ausgabe können sie in Tabellenform Daten über folgende Zustände auf dem
Bildschirm ausgeben, drucken oder als html, pdf Datei exportieren:

 Teamliste mit Spieler

 Gruppen

 Sitzordnung

 Ergebnisse

 Strafen/Korrekturen

 Rangordnung

 Endstand mit Meisterpunkte je Team

 Endstand mit Meisterpunkte je Spieler

Das Formular sieht für alle Ausgaben gleich aus, nur die Tabelle unterscheidet sich aufgrund der
Ausgabedaten:
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Bild 23: Ausgabeformular

ExportHTML erzeugt eine html Datei mit Standardwerten (Pfad und sonstigen Einstellungen)
der Tabelle.

Hochformat oder  Querformat kann für Druckausgaben und für den pdf Export eingestellt
werden.

ExportPDF erzeugt eine pdf Datei mit Standardwerten (Pfad und sonstigen Einstellungen) der
Tabelle.

ExportPDF/Dialog ruft einen Dialog zum pdf Export auf, in dem verschiedene Einstellungen
gemacht bzw. Standardwerte überschrieben werden können.

Sofort Drucken gibt die Tabelle mit Standardwerten auf den Drucker aus.

Drucken mit Vorschau erzeugt eine Vorschau des Drucklayouts. In dieser Vorschau können
sie das Dokument tatsächlich drucken lassen oder den Vorgang abbrechen.

Drucken/Dialog ruft  einen  Dialog  zum Drucken auf,  in  dem verschieden  Einstellungen
gemacht  bzw.  Standardwerte  überschrieben  werden  können.  Die  Einstellungen  in  diesem
Dialog gelten dann automtisch für jede weitere Ausgabe (zB.: eine zusätzliche Überschrift)

30



Tabelle Einstellungen
Bei Positionierung der Maus in der Tabelle ist Ihnen vielleicht im linken oberen Eck der Tabelle,
das kleine grüne Symbol aufgefallen?

Bild 24: Symbol Tabelleneinstellungen

Durch  Mausklick  auf  dieses  Symbol  gelangen  Sie  in  das  Unterprogramm zum Einstellen
diverser Tabellenparameter. Es sind zahlreiche Einstellungen wie Schriftart, Schriftgröße Zellen,
Überschriften, Schriftfarben, Hintergrundfarben (für ganze Tabelle, für Spalten, für bestimmte
Zeilen oder Spalten) usw. konfigurierbar. Sie können auch Vorlagen (Themen) anlegen und
diesen Vorlagen spezielle  Einstellungen zuweisen und bei Bedarf verwenden. Im folgenden
einige Beispiele über die Einstellungsmöglichkeiten:

Bild 25: Tabelle Einstellungen, Themen
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Bild 26: Tabelle Einstellungen, Größenänderungen
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Bild 27: Tabelle Einstellungen, Zell Stile

33



Bild 28: Tabelle Einstellungen, Standard Stil
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Bild 29: Tabelle Einstellungen, Spalten bearbeiten
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Bild 30: Tabelle Einstellungen, Spalten
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Hilfe Lizenz verwalten

In  diesem  Dialog  wird  die  Lizenz  (vom  ÖBV zur  Verfügung  gestellt)  eingetragen.  Zum
Speichern benötigen Sie Administratorrechte. 

Bild 31: Lizenz verwalten

Bridgemates
Implementation der Bridgemates

Das Kapitel Bridgemates beschreibt die Integration der Bridgemates in das Teamprogramm, für
die Verwendung der Eingabegeräte, des BM Pro Server und der BM-Software wird auf die
Bridgemate Dokumentation verwiesen.

Kapitel
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Allgemeines
Die  Implementierung  ist,  entsprechend  dem  Teamprogramm  an  sich,  rundenbasierend
aufgebaut. Sie können für beliebige oder natürlich alle Runden, Bridgemates verwenden. Es ist
jederzeit  möglich  eine  Runde  'händisch'  einzugeben,  bzw.  die  Ergebnisse  der  Bridgemate
Auswertung zu überschreiben.

Bridgemates Begriffszuordnungen

Offensichtlich  wurden  die  Bridgemates  in  erster  Linie  zur  Verwendnung  in  Paarturnieren
entwickelt. Dadurch ergeben sich mitunter etwas seltsame Definitionen.

Runde
Ein Paarturnier besteht aus mehreren Runden, in denen die Paare auf verschiedenen Tischen
spielen. Ein Teamturnier besteht ebenfalls aus mehreren Runden, im Sinne der Bridgemates
jedoch aus mehreren Turnieren mit jeweils einer Runde. In jeder Runde spielen die Paare ohne
Platzwechsel mehrere Boards gegeneinander. 

Daher erfolgt  auch nach dem letzten Board der Runde die irrtümliche Meldung,  dass das
Turnier jetzt zu Ende ist. 

Team
Den Begriff Team gibt es in den Bridgemates nicht, sondern ausschließlich Paare.

IMPs
Auch den Begriff IMPS gibt es nicht, für adjustierte Scores stehen nur die Eingaben 

60%-40% = 3 IMPS

50%-50% = 0 IMPS

40%-60% = -3 IMPS

zur Verfügung, diese Werte muß das Ausrechenprogramm interpretieren. In der vorliegenden
Programmversion  dürfen nur diese Berichtigungen verwendet werden
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Boardnummern
Die Zuordnung welche Boards an einem Tisch in welcher Runde gespielt werden ist natürlich
notwendig,  bei  Paarturnieren  ergibt  sie  sich  jedoch  automatisch  aus  dem  Movement.  In
Teamturnieren ist diese Zuordnung willkürlich und muß daher über eine Benutzerschnittstelle
(Eingabemaske) definiert werden.

Gruppe (Section)
Eine Gruppe in BTC ‚zerfällt’  in Bridgemates immer in  zwei Gruppen, eine für die Open
Sektion (Section) und eine für die ‚Klausur’  (Closed Section).

Die Nummerierung erfolgt gleichbleibend aufsteigend.

BridgeTeamContest BridgeMates

Gruppe 1 (oder A) = Section A und Section B

Gruppe 2 (oder B) = Section C und Section D

usw...
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Einschränkungen
Abgesehen von den Bridgemates inhärenten (aber im Normalfall  nicht erreichten) Grenzen
(Paare, max. Boardnummer, Tische, usw...), gilt für die vorliegende Programmversion:

 Die Verwendung eines Sandkastens ist mit Bridgemates nur bei einer Gruppe möglich.

 Adjustierte Scores dürfen nur die obigen Werte (Texte) enthalten.

 Board a match ist mit Bridgemates nicht möglich.

 Vuegraph Funktionen sind nicht implementiert

Pausen und Sandkasten
P A U S E N

Pausen  können  mit  Bridgemates  so  behandelt  werden  wie  bisher,  sie  scheinen  in  der
Sitzordnung als Gegner = Pause (Tisch 0) auf, im Ergebnis gar nicht.  Pausen können für
mehrgruppige Turniere in jeder Gruppe einmal vorkommen.

S A N D K A S T E N

Die Verwendung eines Sandkastens ist möglich, jedoch nur bei eingruppigen Turnieren. Die
Zuordnung der Sektions (Bridgemate Sections) unterscheidet sich so, dass für den Sandkasten
eine eigene ‚Section’ mit den fortlaufenden Tischnummern definiert werden muß. Beispielsweise
für ein Turnier mit 11 Teams (Runde 1 ) gilt dann:

Tisch Teams
1 1:2
2 3:4
3 5:6
4 7:8
5 9:10
6 10:11
7 11:9

40



Die BTC – BM Zuordnung ist dann:

BTC BM BTC BM

Tisch 1 Open Tisch 1 Section A Tisch 1 Closed Tisch 1 Section B

Tisch 2 Open Tisch 2 Section A Tisch 2 Closed Tisch 2 Section B

Tisch 3 Open Tisch 3 Section A Tisch 3 Closed Tisch 3 Section B

Tisch 4 Open Tisch 4 Section A Tisch 4 Closed Tisch 4 Section B

Sandkasten 5 Tisch 5 Section C

Sandkasten 6 Tisch 6 Section C

Sandkasten 7 Tisch 7 Section C
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Die Bridgemates Menüeinträge
Es stehen folgende neue Menüeinträge zur Verfügung:

Bild 32: Bridgemate Menü

Das Bridgemate Menü ist erst wählbar, wenn ein Turnier angelegt oder geöffnet ist.

Die Bridgemate Untermenüs sind erst auswählbar, wenn eine Sitzordnung erstellt ist. 

Das Menü Datenbank erstellen, ist erst auswählbar, wenn Boardnummern vergeben sind.

Das  Menü  BM Pro Control Programm starten  und  ist  erst  auswählbar,  wenn  eine
Bridgemate Datenbank angelegt ist.

Das  Menü   Status anzeigen/Ergebnisse importieren ist  erst  auswählbar,  wenn  eine
Bridgemate Datenbank angelegt ist.
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Ausrechnung BridgematesBoardnummern 
vergeben

Bild 33: Boardnummern

In  diesem Dialog  werden die  Boardnummern je  Tisch  zugeordnet.  Die  Tabelle  kann  auf
unterschiedliche Art vorbelegt werden.

Aus voriger Runde übernehmen übernimmt genau die Daten der Vorrunde in die Tabelle.
Dazu müssen die  2 Runden (aktuelle  Runde und Vorrunde)  identisch  definiert  sein.  Eine
Übereinstimmung der Werte

 AnzGruppen

 Anzahl Tische

 Anzahl Boards/Gruppe

muß gegeben sein. Ist das nicht der Fall, kann diese Option nicht gewählt werden.

Je Gruppe mit Board 1 beginnen nummeriert die Boards fortlaufend. Jede Gruppe beginnt
mit Board #1 und wenn auf diesem Tisch die Boardnummer größer als in  bis Board definiert,
werden würde
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Für alle Gruppen durchnummerieren nummeriert die Boards fortlaufen über alle Gruppen.
Auch hier wird ein Tisch mit Board #1 beginnen, wenn auf diesem Tisch die Boardnummer
größer als in  bis Board definiert, werden würde.

Je Tisch mit Board 1 beginnen vergibt je Tisch die Boards von 1 bis zur Anzahl Boards die in
dieser Gruppe definiert ist.

Boardnummern von 1 auf alle Tische anwenden kopiert die Definition von Tisch 1 auf alle
Tische.

Der Button Aktualisieren erstellt eine neue Nummerierung.

Die  Nummerierung  kann  auch  händisch  bzw.  auch  durch  Korrektur  von  Vorbelegungen
erfolgen. Dazu sind die Felder Board Start und Board Liste vorgesehen. Für jeden Tisch kann
mit  Board Start die erste Boardnummer eingetragen werden, der Wert  Board Ende wird
automatisch generiert.

Mit Board Liste kann eine beliebige Boardfolge, durch Beistriche getrennt, festgelegt werden
zB.: (20,22,24,26,30). Die Felder Board Start und Board Liste schließen sich gegenseitig aus
und werden vice versa gelöscht, wenn ein Eintrag gemacht wird.

Der Button Übernehmen speichert die Daten in der Datenbank.

Für Sandkasten ist die Angabe eines (des niedrigsten) Tisches erforderlich und ausreichend, da
im Sandkasten die gleichen Boards gespielt  werden, werden diese automatisch den anderen
Tischen im Sandkasten zugeordnet.
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Ausrechnung BridgematesMehrere BM Server 
verwenden
Mehrere BridgeMate Server sind notwendig, wenn nicht alle BM Eingabegeräte den BM Server
erreichen (siehe auch Dokumentation Bridge Mate ). Alle verwendeten Server müssen Zugriff
auf die BM Datenbank haben, die am Master Rechner angelegt wird. BTC braucht nur auf dem
Master Rechner installiert sein. Denken Sie daran, die Zuordnungen BM Server – Kanal und
BM Eingabegerät – Kanal einzurichten

Jeder Tisch muß einem Server zugeordnet sein. Diese Zuordnung kann beliebig sein. Im Dialog
Mehrere BM Server verwenden, müssen zwei Tabellen bearbeitet werden:

Bild 34

Obige Zuordnung definiert 2 BM Server, offensichtlich für dislozierte Räume. 

Tische 1-15 Raum 1, Open und Visiting
Tische 16-251 Raum 2, Open und Visiting

Server Name ist der Name des Rechners. Die  ServerID ist willkürlich wählbar, muss aber
eindeutig sein. 

Mit Tische vorbelegen können Anzahl Tische mit Tischnummer = ##, Home ServerID = 1,
Visiting ServerID = 1 vorbelegt werden. Dient nur zur erleichterten Eingabe.

In der linken Tabelle wird jedem Tisch eine ServerID und damit der Server zugeordnet. Man
muß daran denken, dass ein Tisch (über den Saal) eigentlich aus zwei Tischen besteht, nämlich

125 Tische, einige sind  im Dialog erst mittels ‘scrollen’ sichtbar
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dem Open Tisch und dem Visiting Tisch. Es sind beliebige Definitionen möglich, zB. alle
Home Tische in einem Raum und alle Visiting Tische in einem anderen Raum.  

Nach dem auf dem Master Rechner die BM Datenbank angelegt und mit den Eingabegeräten
synchronisiert wurde, muss man alle BM Server unter Verwendung des lokalen BM Control
Programms an der  Datenbank anmelden und synchronisieren.

Die Definitionen ändern sich im allgemeinen, auch bei Verwendung von Gruppen, im Laufe
eines  Turniers  nicht.  Daher  werden  beim  Anlegen  einer  Neuen  Runde  die  Definitionen
automatisch  übernommen.  Wenn  Sie  aus  welchen  Gründen  auch  immer,  während  eines
Turniers  die  BM (mit  mehreren  Servern)  nicht  mehr  verwenden  wollen,  müssen  Sie  die
Definitionen des Durchganges mittels der Buttons Alles Löschen und Speichern  physikalisch
löschen. Dann kann ein Durchgang, wie bisher, auch nur mit einem Server definiert werden.
Wenn Sie gar keine BM in diesem Turnier verwenden wollen, brauchen Sie nichts machen außer
die BM Menüs nicht mehr aufzurufen
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Ausrechnung BridgematesDatenbank erstellen

Bild 35: Bridgemate Datenbank erstellen

Je Runde muß eine Bridgemate Datenbank angelegt werden. Dies dient als Schnittstelle zum
Bridgemate Server.

Das Verzeichnis ist jener Ordner in dem die Datenbank angelegt wird. Dieser Wert kann im
Menü TurnierVerwaltungEinstellungenBenutzer: Pfade festgelegt, oder in diesem
Dialog  überschrieben   werden.  Mittels  dem  Kontrollkästchen  Verzeichnis  als  Standard
speichern wird  das  eingetragene  Verzeichnis  als  Standard  gespeichert,  das  entspicht  dem
Übernehmen im Dialog  TurnierVerwaltungEinstellungenBenutzer: Pfade.  Dieses
Verzeichnis sollte möglichst gar nicht geändert werden, beim Aufruf des Bridgemate Control
Programmes wird dieses Verzeichnis referenziert.

Der Dateiname ist der Name der erzeugten Bridgemate Access Datenbank. Der Name wird
automatisch  vom  Programm  generiert  und  kann  nicht  geändert  werden.  Er  enthält  die
Bezeichnung des Turniers, eine interne Identifikation und die Runde als Kombination (R#, R2
ist zB. die zweite Runde). 

Mittels Ausführen wird der Vorgang ausgelöst, in Feld Status wird Erfolg oder Mißerfolg  (mit
Fehlerhinweisen) angezeigt. Für Erfolg müssen drei Einträge mit OK vorhanden sein:

Erzeuge BM Access Datenbank...Status OK
Initialisiere BridgeTeam Datenbank...Status OK
Kopiere BridgeTeam Daten ...Status OK

Im Erfolgsfall wird der Dialog nach einer Meldung über Erfolg, automatisch geschlossen.
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Ausrechnung BridgematesBM Pro Control 
Programm starten
Dieser Menüpunkt startet das Bridgemate Pro Control Programm mit der aktuellen Datenbank.
Das Programm kann natürlich auch über das Windows Startmenü oder mittels eines Icons
gestartet werden, dann muß aber die Datenbank explizit geladen werden.

Ausrechnung 
BridgematesStatusanzeigen/Ergebnisse importieren

Bild 36: Bridgemates Status und Import

In  diesem  Dialog  wird  der  Status  der  Boardrückmeldungen  angezeigt.  Der  Status  wird
automatisch alle 5 Sekunden erneuert. Mit Importieren werden die Daten in den BTC-Server
importiert und die Runde ausgewertet. Der Import ist auch möglich, wenn nicht alle Ergebnisse
vorliegen (zB. bei Versagen eines Eingabegerätes). In diesem Fall erfolgt eine Warnung und im
Anschluß an den Import sind im Dialog Ergebnisse eingeben die fehlenden Ergänzungen (als
Ergebnis je Team) vorzunehmen.
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Ausrechnung 
BridgematesAusgabeErgebnisse/Tisch
Diese Ausgabe dient zum schnellen Kontrollieren der Detailergebnisse (je Board) eines Tisches.
Der Dialog erfordert die Eingabe der Gruppe und des Tisches. Anschließend wird eine Liste der
Ergebnisse je Board angezeigt.

Für Sandkasten werden die Ergebnisse alle drei Tische dargestellt, die Tischnummer muß eine
der drei Sandkastentischnummern sein.

Zusatzprogramme

BridgeTeamContestUpgrade (BTCU)
Bei  neuen  Programmversionen  wird  im  allgemeinen  eine  Aktualisierung  der  Datenbank
notwendig  sein,  wozu dieses Programm dient.  BTCU ist  aufgund von Berechtigungen ein
eigenes  Programm,  welches  bei  Verwendung  von  „Windows  Integrierter  Anmeldung“
Administratorrechte  benötigt  oder  die  Anmeldung  erfolgt  mittels  eines  eigenen
Datenbankbenutzers  mit  den  Rechten  die  Datenbank  zu  ändern.  Benutzeroberfläche  und
Verhalten ist ähnlich BridgeTeamContestInstallDB, sehen Sie bitte die Beschreibung zu dem
Programm.
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Vorgang Turnierausrechnung 
Im folgenden werden beispielhaft die notwendigen (und teilweise optionalen) Schritte zur 
Ausrechnung eines Teamturniers angeführt

Ohne Bridgemates

1. Turnier anlegen 

Achtung: Wenn schon feststeht, was ja laut Auschreibung der Fall sein müßte, ob das Turnier in
einer Gruppe durchgeführt wird, die entsprechende Option in der Maske auswählen.

2. Teams eingeben

Teams eingeben, wenn es die Zeit erlaubt auch gleich alle Spieler definieren.

3. Nummerierung der Teams kontrollieren

4. Teamliste drucken

5. Fallweise Gruppen definieren (wenn Option nur eine Gruppe nicht ausgewählt wurde)

6. Sitzordnung definieren

7. Gruppeneinteilung/Sitzordnung durchführen

8. Sitzordnung drucken

9. Ergebnisse eingeben 

10. Ergebnisse drucken

11. Rangordnung drucken

Kapitel
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12. Neue Runde anlegen

13. In der letzten Runde

a. Spielereinsätze aufteilen

b. Meisterpunkte vergeben

14. Endstand drucken

15. Endstand exportieren

Die Schritte 5 – 12 sind für jede neue Runde zu wiederholen.

51



Mit Bridgemates

1. Turnier anlegen 

Achtung: Wenn schon feststeht, was ja laut Auschreibung der Fall sein müßte, ob das Turnier in
einer Gruppe durchgeführt wird, die entsprechende Option in der Maske auswählen.

2. Teams eingeben

Teams eingeben, wenn es die Zeit erlaubt auch gleich alle Spieler definieren.

3. Nummerierung der Teams kontrollieren

4. Teamliste drucken

5. Fallweise Gruppen definieren (wenn Option nur eine Gruppe nicht ausgewählt wurde)

6. Sitzordnung definieren

7. Gruppeneinteilung/Sitzordnung durchführen

8. Sitzordnung drucken

9. Boardnummern vergeben

10. Bridgemate Datenbank anlegen

11. Bridgemate Pro Control Programm starten

12. Status Dialog anzeigen und Ergebnisse importieren

13. Ergebnisse drucken

14. Rangordnung drucken

15. Neue Runde anlegen

16. In der letzten Runde

a. Spielereinsätze aufteilen

b. Meisterpunkte vergeben

17. Endstand drucken

18. Endstand exportieren

Die Schritte 5 – 15 sind für jede neue Runde zu wiederholen.

Bilderindex
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