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TUTORIEL CLASSIJEU

Ce document présente le tutoriel CLASSIJEU qui sera utilisé dans le cadre du
Championnat E-Scrabble Classique de la FFSc.

Le logiciel est accessible a I'URL suivante https://www.ffsc.fr/logiciels.php

Il est possible de jouer sur Windows, macOS, Android, iOS.

Pour se connecter au logiciel, il faut étre licencié, avoir crée sa fiche dans

I'onglet m et avoir obtenu sa clé d’activation dans ma

fiche.

Cles d'activation



CLASSIJEU - Se connecter (1)

- Il faut double-cliquer sur I'icone CLASSIJEU de votre bureau ¢

Classileu

- CLASSIJEU s’ouvre, cliquer sur le bandeau ‘;ﬁ"’ Connexion

- En cas de premiere connexion ou changement de joueur, il faut

] Choisissez le joueur X
renseigner votre nom dans

Entrez les premiéres lettres de votre nom

Il se peut si vous étes un nouveau licencié que votre nom ne soit pas

dans la liste. Dans ce cas, cliquer sur Mettre 2 jour




CLASSIJEU - Se connecter (2)

Identification X

-‘Entre_z le mot de_ passe Identhue Vous allez jouer en tant que Dramard Amaury, 6C, B
a celui de votre fiche sur le site ffsc = (jicence n°1011986).

- Cliquer sur Valider Entrez le mot de passe de votre fiche personnelle pour
vous identifier.

Enregi e mot de passe
Changer de joueur B Valider
- Vous étes connecté quand : / o Déconnexion (i )
le bandeau Connexion change

et une info-bulle éphémeére apparait

\ Vous étes bien connecté au serveur Classique




CLASSIJEU - Créer un match (1)

- Cliquer sur : I Créer un match I

- Sélectionner les criteres suivants :

Nationale 1-2-3 Honneur 1-2-3

e | ocrenaw e | oeenna




CLASSIJEU - Créer un match (2)

La minute additionnelle doit étre désactivée et la contestation doit

Minute additionnelle Contestation

étre manuelle et a -5 points :

Désactivée Manuelle | -5 points

Lorsque tous les criteres sont bien parameétrés, cliquer sur :

Créer le match




CLASSIJEU / INVITER UN JOUEUR

- La salle de jeu
apparait, il faut

Cliquer Sur :\

- cliquer sur le nom
de votre adversaire
(qui sera toujours en
noir signifiant qu’il
attend) :

A

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15

|Tchattez avec les autres joueurs...

Inviter Paramé
m




CLASSIJEU / CHOISIR LE DEBUTANT

- Lorsque votre adversaire a répondu a votre invitation en

apparaissant dans la salle de match, cliquer sur Q Paramétres
de match

- Si c’est votre adversaire qui doit commencer le premier match comme
défini sur le site ffsc dans Match, il faut décocher aléatoire, cliquer sur

sur son nom comme l'image suivante et valider :

Choix du premier joueur

Choisissez manuellement ou aléatoirement le
joueur qui commence la partie.

O Choix aléatoire

M. Dramard b
i, Dramard

AD d .
Rkl CI—— Valider




CLASSIJEU / DEMARRAGE DE LA PARTIE

- Le joueur qui commence

est bien notifie

- Les 2 joueurs cliquent sur
sur Je suis prét, la partie
démarre.

 teme e semepm



CLASSIJEU / DEROULEMENT DE LA PARTIE (1)

Classileu - Match Mont-Tremblant - Partie Normale - 900 s.

- AZ
Avant de taper votre solution
[V(43):AAAAAAAAA EEEEEEEEEEEEEE Il 00000 UUUUUU
C(50):BB C DDD FF GG HH LLLLL MM NNNNNN P RRRRRR SSSSS TTTIT WV
J(@2):77? JKQWXYZ

(ici COMPTES) sélectionner en cliquant

1 2 3 4 3 6 7 8 9 10 M 12 13 14 15

la bonne orientation (horizontal ou vertical)

pour la saisie : un clic HORIZONTAL

un deuxieme clic VERTICAL

H
I
h Mont-Tremblant - Partie Normale - 900 s. -
J
‘01 G |E|R|L|X|R M. Dramard g A Dramard "
opt 13:00 80 pts 14:06
V (41) : AAAAAAAAA EEEEEEEEEEEEE Il 0000 UUUUUU L
C(45):BB C DDD FF G HH LLLL MM NNNNNN P RRRR SSSSS TITIT WV

J(@:7? JKQWYZ COMPTES

M

Wmam en54.0s N

A
B
C
D
E
F
G
- * !
|
J
K
L
M
N
o

Dernier mot entré o . ' .
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 12 13 14 15

\\ Apreés saisie et validation (entrée),

le mot est inscrit et comptabilisé.




CLASSIJEU/ DEROULEMENT DE LA PARTIE (2)

Si un joueur estime que son adversaire a joué un mot faux, il peut

Classileu - Match Mont-Tremblant - Partie Nermale - 900 s.

contester en cliquant sur
Contester (il a 30 secondes
pour le faire - ¢
du chrono en rouge)
PACQUES étant valide, le
joueur contestant voit

s’afficher le message,

Si PACQUES était non admi

il aurait été enlevé sans possibilité d’en jouer un autre (un tour perdu).



CLASSIJEU / DEROULEMENT DE LA PARTIE (3)

- Pour changer de lettres
il faut cliquer sur Changer
puis cliquer sur les lettres

a changer (barrées en

%o[5,[B, U, [B[W,[D,
rouge) puis cliquer sur NS s

Echanger




CLASSIJEU / FIN DE LA PREMIERE PARTIE

- Lorsqu’un des 2 joueurs n’a plus de lettre, I'adversaire doit cliquer sur

Passer, les 2 chronos sont figés et la partie est annoncée terminée.

ClassiJeu - Maich Mont-Tremblant - Partie Normale - 900 s.

M. Dramard L 4 A. Dramard ,
312 pts 1:27 E 541 pts 1:45
6 78 9 10 11 12 13 14 15
F,[0, [B.p C.|H,|O,]U, |a
4R p N u T B
£ H A, 1\'1 C A.Drama.. > Bon match
b M.D bo rti
o (D] [NJALY, ET.]™G.p M Dram. > bravo!
E E: \;"1 E: (;2 ()I A.Drama.. > merci!
F 4N} Pl1.1Sp 4L.p A B |F
¢ [u] [A] |~ ][] [m]Ale
H D, C.|0|M|P|T|E |S, E [M|O |1, [u
! T1 EI Qs 01 10 EI RI SI TI ! | >
JIAIS P |U, N| 4Z) 4Ep
«[R] " [J.]E.[u. D,| | L] « <« n
Ll E|S, R, VIl ]L, L
N[ T IN S U, S IW/IE|A|T|S, N ;
o[E KIEINTA| P Reiouer ep
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15




CLASSIJEU / GESTION TEMPS ECOULE

Lorsqu’un joueur a écoulé son temps alors qu’il reste un reliquat pour les

2 (| 3eopts co0 || s26pts 122 [), celui qui a du temps continue a

jouer tant qu’il lui reste soit du temps (ici 1:22) ou des lettres.
Cependant, le joueur qui ne peut plus poser de mots a encore un role a
tenir : a chaque nouveau mot, il peut toujours contester (s’il pense
que celui-ci est faux) ou passer rapidement (pour que le chrono de
son adversaire s’écoule plus rapidement afin de lui « mettre plus de

pression ». CONTESTER - PASSER
y Y




CLASSIJEU / AUTRES FONCTIONNALITES (1)

- En cliquant sur , Vvous avez acces aux différents choix de

paramétrages que chacun définira suivant ses affinités.

Exemple de choix de 82 Saisie simplifiée

Clic droit pour mot vertical

paramétrage correspondant

Tirage au-dessus du plateau
ala partie présentée plus haut Toujours afficher le reliquat

Agrandir les lettres du tirage

Mettre le top en valeur

Couleurs alternatives

Alertes sonores

Repéres alphanumériques

() Tri alphabétique des tirages

(0] Affichage des case bonus




CLASSIJEU - AUTRES FONCTIONNALITES

- En cliquant sur l,

on obtient la feuille

de match.

En cliquant sur

' A. Dramard

541 pts 1:45

, on obtient la feuille

de route du joueur.



CLASSIJEU - ENGAGEMENT DE LA PARTIE 2

- Il suffit de cliquer sur lI'icone ‘ 9 Rejouer | puis de changer le choix du

premier joueur afin d’obtenir :

Premier joueur

A. Dramard

avant de valider le lancement de la partie.



CLASSIJEU - DECONNEXION D'UN JOUEUR

- Si un joueur se déconnecte, vous aurez le message suivant :

Déconnexion d'un joueur

M. Dramard a 41 secondes pour se reconnecter.
o+, S'il ne se reconnecte pas dans le temps imparti,
v vous pourrez choisir de terminer ou d'ajourner la

partie.

- Le temps est ainsi neutralisé pendant 60 secondes,
- Si le joueur n’est pas revenu dans les 60 secondes, vous devez
cliquer sur Ajourner quand le message s’affiche.

Déconnexion d'un joueur

M. Dramard ne s'est pas reconnecté a temps.
Voulez-vous terminer la partie (vous serez déclaré

vaingueur) ou l'ajourner (elle pourra étre reprise sous
24h) ?

Terminer Ajourner




CLASSIJEU - DECONNEXION D'UN JOUEUR

- Si le match est ajourné, pour le reprendre il faut que les 2 joueurs
cliquent sur :

(> Sereconnecteraumatch | @

- Ensuite il faut sélectionner le match ajourné :

Vos matchs enregistrés X

\

N
Quvrir

A. Dramard vs M. Dramard | Match ajourné
Ajourné aujourd’hui 8 13h10

M. Dramard vs A. Dramard | Match terminé
Débuté aujourd’hui a 12h22

- Les 2 joueurs retrouvent la salle de match et la partie peut reprendre.

- Si la partie n’est pas reprise dans les 24h, elle s’efface et la victoire par forfait
sera acquise pour le joueur qui a subi I'ajournement.



CLASSIJEU - REPLAY

Apres la premiere partie ou a la fin des 2 parties, il peut étre intéressant de
visualiser le Replay de préférence en commun (il y a le chat de Classijeu et
possibilité par voix sonore ou visio si les 2 joueurs le souhaitent et le peuvent).

Pour cela, il suffit de cliquer sur I'icone double-fleche arriere qui permet de

revenir au premier coup de la partie.

Pour avoir acces, a la premiere partie, il faut revenir au menu et sélectionner la
partie en passant par :

() Sereconnecter aumatch | @




RECOMMANDATIONS

- Pour envoyer les résultats des 2 matchs, il suffit d’aller dans :
« Ma fiche > Championnat e-classique »,

Match joué avec

R . Nom 1 Nom?2
A/ Classileu ° °
Aller X /X X/ X
Retour X /X X/ X

Enregistrer

- Vérifier les scores et cliquer sur Enregistrer.
- Nous espérons que ce tutoriel vous aura été utile.
- La meilleure facon de maitriser CLASSIJEU est de jouer des parties d’entrainement.

La DNSC
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