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Pas à pas / Patton suisse - Poule avec Magic Contest  
 

 

1.  Importer lô®preuve depuis le site de gestion de la FFB 

(http://www.gestion.ffbridge.asso.fr/ ) en enregistrant le fichier dans Mes documents/Magic 

Import.  

 

2.  Ouvrir Magic Contest et s®lectionner lô®preuve concern®e dans lôexplorateur dô®preuve. 

 

3.  Dans la fenêtre FFB vérifier les paramètres.  

 

4.  Créer la fenêtre ÉQUIPE en cliquant sur ouvrir .  

 

5.  Menu de lô®preuve -  Saisie des scores .  

 

6.  Sélectionner le tour et la mi - temps.  

 

7.  Imprimer lôordre des rencontres du tour et les feuilles de match en cliquant sur Imprimer  

et en sélecti onnant FFB  dans la colonne de gauche puis lôimpression souhait®e (renseigner 

le tour dans la fenêtre suivante).  

 

8.  Entrée en lice des Bridgemate : "Créer les Données "  

 

9.  En patton suisse les rencontres du tour suivant se créent automatiquement dès le dernier 

score entré dans les BM.  

 

10.  Imprimer le classement ¨ lôissue du tour et les positions du tour suivant 

 

11.  Envoyer les r®sultats sur la base FFB en cliquant sur Menu de lô®preuve -  Créer les exports 

(Vérifier que Base  et Envoi des résultats sur la base FFB  soit bien cochés).  

 

12.  Revenir en 6 pour le tour suivanté 

 

 

 

http://www.gestion.ffbridge.asso.fr/
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1 -  Export de la mise en place  

 

Les ép reuves doivent impérativement être importées de la base FFB. Pour cela il faut importer 

le fichier à partir du site de gestion :  

 

 

 
 

Enregistrer  sous  avec Internet Explorer  le fichier dans  

 

Mes documents/ Magic Import.   
 

 
  

 

Une  fois  le fichier  importé  dans  le répertoire  Magic  Import,  lô®preuve apparaît ra  

automatiquement lors de lôouverture de l'explorateur d'épreuves   
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2-  L'explorateur d'épreuves  

 

On y trouve toutes les épreuves en ordre chronologique inverse (la plus récente en haut). Les 

rense ignements disponibles pour chaque épreuve sont la date à laquelle elle est organisée, son 

type (voir ci -dessous) et son nom complet.  

L'épreuve que vous venez d'exporter apparait alors ici quand vous ouvrez Magic Contest :  

 

 
 

Pour ouvrir lô®preuve, cliquez sur la ligne correspondante, puis sur ouvrir (ou double -cliquez 

sur la ligne).  

La fen°tre qui sôouvre (FFB) vous permet  d'accéder aux paramétrages initiaux  de lô®preuve.  
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3-  La fenêtre " FFB "  (Paramétrage  initial de l'épreuve)  

 

a) Cette fenêtre vo us permet  d'ajuster les paramètres de votre épreuv e 

 

Lorsque vous ouvrez pour la première fois la fenêtre FFB une fenêtre pop -up sôouvre 

vous permettant de vérifier le mouvement et le nombre de tours.  

 

 

 

Cliquez sur OK pour accéder à la fenêtre FFB  :  

 

 
 

Côest dans cette fen°tre que vous allez saisir ou modifier tous les principales donn®es de 

lô®preuve. Pour cela, sélectionnez la ligne A(19 ),  (19 = nombre dô®quipes). 
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Mouvement  : Sauf cas tr¯s particulier et uniquement avec lôaccord du Directeur des 

Compétitions, vous nôavez pas ¨ le refaire.  

 

Vérifiez le nombre de tours, de donnes et de mi - temps par tour.  

 

Vous ne devez pas modifier le nombre de tours sans aller simultanément le modifier sur la 

base de gestion FFB.  
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b)  Modification des équipes.  

 

 
 
Ici, avec Menu, équipe vous pouvez supprimer une équipe.  

Utilisez " Nouvelle " pour ajouter une équipe " seulement lors d'un premier tour.  
Participants des stades précédents (pour repêcher une équipe) doit être  impérativement utilisé 

pour repêcher une é quipe éliminée lors du tour précédent.  

 

Pour ajouter, supprimer ou remplacer un joueur cliquez sur Menu puis sur joueur et sur  

lôaction d®sir®e : 
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Saisissez le n° de licence ou tout ou partie du nom et du prénom en séparant les 2 items par 

une virgule , [dupon,jea] ,  Magic Contest vous propose alors la liste des joueurs 

correspondant s aux critères.  
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c) Impression  Mise en Place  

 

Cliquez sur Aperçu/Imprimer pour imprimer la mise en place.  

 
 

 

 

Passez par " Aperçu " , Renseignez le tour,  et cliquez sur "   Terminer  ".  
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Et Imprimez la mise en place correspondante.  

 
 

Vous pouvez alors cliquer sur :  pour aller dans la fenêtre " Equipe " .  
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4 -  La fenêtre " Equipe "  (Traitement de lô®preuve) 

 
Vous arrivez ici :  

 

 
 

Cliquez sur Menu de lô®preuve puis s ur Saisi r l es scores .   
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Il faut alors sélectionner le tour et le segment en cours  
 

 

Pour cela, l e segment ( et/ou la mi - temps ) sélectionné est encadré par les signes > 

et < et doit être en rouge.  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Ceci ne suffit pas !   Il faut aussi :  
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a) La f enêtre des scores :  

 

 
 

 

Table  : le numéro de la table  

 

Ré  : le num®ro de lô®quipe receveuse 

 

Vi  : le num®ro de lô®quipe visiteuse 

 

C- O (= carry -over)  : permet de saisir un carry -over pour une des deux équipes en Imps sous 

la forme Imps  A- Imps  B. 0 -5 attribue 5 Imps ¨ lô®quipe Visiteuse, 2-0 attribuera 2 Imps à 

lô®quipe Receveuse.  

Rappel  : les pénalités se saisissent en PV (dans la colonne +/ - ).  

 

 : La mi -temps s®lectionn®e. Côest dans la case ¨ lôintersection de cette colonne et de 

la ligne correspond ¨ la table quôil faut saisir le score en Imps (voir ci-dess us)  

 

(2)  : permet éventuellement de faire jouer des prolongations.  

 

IMP  : cumul des Imps des mi - temps  

+/ -  : pour saisir les pénalités en PV -0,5 --1 attribue 0,5 PV de p®nalit® ¨ lôéquipe Ré et 1 PV 

de p®nalit® ¨ lô®quipe Vi. 

 

PV  : le résultat en PV, calculé en fonction des résultats saisis.  

 

 #  : indique le nombre de donnes déjà comparées . 

 

 

Arbitrages  / Pénalités  

 

Placez le curseur dans la colonne +/ - . Entrez les ajustements (= pé nalité ou bonus) pour les 

deux équipes en utilisant le même format que pour la saisie des Imps (voir ci -dessus). Cela 

signifie que le signe ï (moins) est utilis® ¨ la fois pour s®parer le score de lô®quipe receveuse 

et de lô®quipe visiteuse et pour indiquer un nombre négatif. Si vous attribuez aux deux équipes 

une pénalité de 1PV la saisie est  : -1 -  -  1[Entrée] . (Pas dôespace dans la saisie). 

1PV de p®nalit® uniquement pour lô®quipe visiteuse : 0  -  1 [Entrée].  

Les décimales sont autorisées  : 1 PV de pénali té partagé entre les deux équipes donne -0,5 --

0,5[Entrée].  

Mi- temps 1    Mi- temps 2  



 

Fédération Française de Bridge  -  15 -  

b ) Lancement des Bridgemate  

 

 

Cliquez sur Menu de lô®preuve puis sur Créer les Données .   

 

 
 

A chaque tour , cette fenêtre va s'ouvrir : Vous avez ces 3 choses à vérifier !  

 

 
 

1) Tour en cours  : Vérifiez plutôt deux fois qu'une que vous êtes dans le bon tour et la bonne 

mi - temps (Bouton  rouge, voir plus haut) . 

 

2) Bridgemate Control a été fermé  : Important. (Sinon  vous aurez des messages 

d'avertissement ) : Annulez,  fermez BMControl et recom mencez.  

Nota  : en Poule, BMControl ne se ferme pas automatiquement à chaque tour.  

 

3) Numéro de la première donne  : Egalement très important pour éviter de recommencer.  

 

a) Vous avez des séries de donnes ayant toutes la même numérotation :  

Indiquez au prog ramme le numéro de la première donne.  

Attention : au 2° tour (ici  match de 10 donnes)  il vous proposera 11. Remettez 1.  

Il s'en souviendra jusqu'à la fin (1ère  donne = 1 pour toute l'épreuve) .  

Et surtout, les BM considéreront l e tour comme terminé.  

 

b) Vou s avez des séries avec des numérotations différentes :  

Ind iquez au programme le numéro de donne le plus élevé précédé du signe ï (moins)  

Par exemple : -  32.  Et validez en cliquant sur OK.  Les numéros de 1 à 32 seront acceptés 

dans les BM.  Inconvénient: Ici  les BM attendront en vain la donne 11.  

Ceci n'empêche ra  pas les joueurs (via  le bouton "Scores" de la BM, de vérifier qu'ils ont 

bien entré 10 scores) . BMControl ne se ferme ra  pas automatiquement à chaque tour.  

Donc fermez le dès que tous les matchs du to ur sont finis, avant  que le tour suivant soit  

créé en Suisse. ( Voir $ e ).  

Au tour suivant, lorsque vous aurez créé les données, les BM se remettront à jour quand  

les joueurs cliqueront sur OK pour entrer leurs numéros de licence.  

 

c) En cas de Gana, ( ex  match de 10 donnes) , il vous proposera : 1,11,21 . 
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Acceptez si vous avez ces numéros de donnes dans le Gana, sinon, par exemple  3 séries 

de donnes de 1 à 10, vous taperez : "1,1 ,1 " (Des virgules, pas des points ). Il s'en 

souviendra au 2° tour du Gana.  

 

 

Vous avez donc appuyé sur OK.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En fonction de la vitesse de votre PC, des fenêtres vont s'ouvrir et se fermer  plus ou 

moins vite.  La fenêtre PAIRE ( type BUT B dans l'explorateur ) devrait se fermer 

automatiquement. Elle  servira lors de l'attribut ion d'un score particulier (Loi 12 C), ou de 

sa modification. Voir : f) Corrections  

 

Soyez patients  ! Attendez que la fenêtre BMControl soit ouverte :  

 

 
Puis celle -ci :  

 

 
 

 

Si vous répondez "OUI", ne fermez pas la fen°tre qui sôouvre avant dôavoir saisi lôint®gralit® du 

line -up. Cela vous ®vitera les oublisé 

Vous pouvez aussi cliquer sur "NON" et importer le line -up plus tard lorsque tous les joueurs 

auront entré leurs numéros.  



 

Fédération Française de Bridge  -  17 -  

 

Vous aurez aussi ces deux fen êtres :  

 

 
 

Répondre "OUI" permet simplement de  commencer à importer les données . 

 

 
 

 

Et c eci revient à cocher la case "Bridgemate" .  
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c) Saisie du line - up  

 

Ce qui suit ne vous dispense pas de vérifier visuellement la bonne orientation des équipes, 

mais cette procédure est indispensable pour impor ter les donnes réellement jouées.  

 

Cliquez sur « importer  » pour importer les numéros  de licence saisis par les joueurs.  

Recommencez au besoiné 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La premi¯re chose ¨ faire est de v®rifier lôorientation des ®quipes. Une croix ¨ gauche 

du nom du capitaine signale soit un joueur nôappartenant pas ¨ lô®quipe , soit une 

inversion des paires des deux équipes , soit des paires  qui sont installées à la 

mauvaise table.  

 

Les noms sôaffichent dans la fenêtre si les numéros  de licence saisi s sont corrects.  

Si le joueur a mal saisi le n° de licence , ce dernier sôaffiche et en le comparant avec ceux des 

joueurs de lô®quipe on retrouve le joueur assis, il suffit de cliquer sur le num®ro saisi puis sur 

le joueur concerné.  

 

Dans la 3 ème  colonne a pparaît un chiffre indiquant le nombre de joueurs saisis si le line -up de 

lô®quipe est incomplet ou un trait " ï " sôil nôy a aucun joueur. Si le line-up est complet il nôy a 

rien dans la 3 ème  colonne.  

 

Quand tout est bon, il ne doit plus y avoir ni chiffr es, ni croix, ni numéros devant les noms des 

équipes.  

 

NOTA :  A la fin de l'épreuve, avant d'exporter le dernier tour, il est bon de vérifier par 

"Imprimer/FFB/Nombre de donnes", que tous les line -up ont été importés et que le nombre de 

donnes jouées est c orrect à chaque tour.  

 

 

 

 

 

 

Si le bouton "Importer" 

est grisé, décochez  la 

case " Saisir nombre de 
mi - temps " 
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d )  Impressions  

 

A tout moment , depuis n'importe quel écran,  

 

Toute impression se fait par le Bouton Imprimer  
 
 

 

 

 
 

 

La plupart des impressions utiles sont regroupées dans la sous -rubrique FFB. Si côest appropri® 

(ordre de s rencontres, feuilles de matches, feuilles de marque, etc.) il faut renseigner le tour 

souhaité.  

Impressions disponibles dans la fenêtre FFB à ce jour  :  

-  Liste des participants par équipe (IV, PP et PE)  

-  Feuille de marque  

-  Ordre rencontres pour un tour  

-  Feui lle de match  

-  Nombre de donnes (jouées)  

-  Classement et résultat des matches  

-  Résultat final avec nom des joueurs  

-  Résultat final avec tous les résultats  

 

 
























