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1. Déroulement d’une compétition x 4 
(pages 3 à 40) 

2. Annexes : (pages 41 à 44) 

• Mise en place d’un Ghana
• Modification d’un score
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POUR IMPORTER :
1. Attendre que les joueurs aient saisi leurs N° de

licence sur la Bridgemate, ce qui activera les
Bridgemates dans BMBPro,

2. Vérifiez dans BMBPro que toutes les Bridgemates
sont passées au VERT,

3. A l’issue des vérifications, Cliquez sur « Importer »

(BMBPro se trouve réduit dans la barre des tâches)
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Zone vide = équipes saisies en entier

3 = il manque 1 joueur à inscrire

2 = il manque 2 joueurs à inscrire
x = Erreur de saisie ou de mise en place, 
à vérifier directement à la table 

- = aucun joueur n’est saisi 
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Les scores se remplissent au fur et à mesure
de la saisie faite par les joueurs sur les
Bridgemates et apparaissent sur votre écran.

Pour entrer une PENALITE, cliquez sur la
case « +/- » du match concerné au format :
« -2 tiret 0 après avoir décoché la case
Bridgemate.
(N’oubliez pas de recocher la case Bridgemate)
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Quand tous les scores sont saisis, si cet écran apparaît (paramétrage de Magic
Contest), cliquez sur « Annuler ».

Si vous cliquez sur « Terminer », vous déclenchez une impression
automatique sans pouvoir choisir ce que vous désirez imprimer, cliquez alors
sur « Annuler ».
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Cliquez sur « Imprimer » 
puis sur «Fermer »
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Vous revenez sur cet 
écran !



������������	�
����������������	�
����������������	�
����������������	�
������������	
��


6#$+73�
#+
8+757$*+73�
98
�"3:#�+#8"

Descendez pour sélectionner « Profil », puis cliquez sur « 3-Projecteur …. »
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1. Attendre que les joueurs aient saisi leurs N°
de licence sur la Bridgemate, ce qui activera 
les Bridgemates dans BMBPro.

2. Vérifiez dans BMBPro que toutes les

Bridgemates sont passées au VERT.

3. A l’issue des vérifications, Cliquez sur « Importer »

(BMBPro se trouve réduit dans la barre des tâches)
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Opérations à renouveler à la fin de chaque
match et à la fin de l’épreuve.

Vérifiez que ces deux cases sont cochées puis
cliquez sur OK pour exporter vos résultats.
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1. Attendre que les joueurs aient saisi leurs N°
de licence sur la Bridgemate, ce qui activera 
les Bridgemates dans BMBPro.

2. Vérifiez dans BMBPro que toutes les

Bridgemates sont passées au VERT.

3. A l’issue des vérifications, Cliquez sur « Importer »

(BMBPro se trouve réduit dans la barre des tâches)
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Vérifiez que la case « Bridgemate » 
est bien cochée.

Quand tous les scores sont saisis, cet écran apparaît, cliquez sur « Annuler ».
Si vous cliquez sur « Terminer », vous déclenchez une impression
automatique sans pouvoir choisir ce que vous désirez imprimer.
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Les scores sont apparus (cf. diapositive ci-dessous )
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' Ouvrir « Mes documents » puis « Magic export »

( Double-cliquez sur « magic contest France (fichier ht ml)

Cliquez pour  activer le contrôle activeX

F11 pour mettre en plein écran
Ctrl + pour agrandir l’affichage écran
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ORGANISATION D’UN GANA
1. Impression des Tours 1 et 2 prédéterminés
2. 3 tables sont créées (dans notre exemple 8-9-10)
3. Les étuis restent fixes sur les tables pour les deux 

tours
4. L’ordre des rencontres est le suivant (dans notre 

exemple)  :
Tour 1 Tour 2

6 contre 9 9 contre 6
9 contre12 12 contre 9

12 contre 6 6 contre 12
Nous vous conseillons d’écrire à la main les numéros 
et les noms des équipes se rencontrant.
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Voici les pages  imprimées.
Pour plus de confort, complétez-les manuellement en 
suivant notre exemple page suivante.
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• 8 donnes par mi-temps
• N’oubliez pas de fermer BRIDGEMATE CONTROL
• Vous constatez que les donnes des tables du Gana sont  1 

(donnes 1 à 8), 9 (donnes 9 à 16), 17 (donnes 17 à 24).
• Si vous jouez 10 donnes par mi-temps, l’affichage sera : 1, 11, 21

• Vous devez donc poser sur les tables du Gana les sér ies 
d’étuis correspondant au paramètrage .

• Cliquez ensuite sur « OK »


