ICClassic : Mode d’emploi interclubs classique maj du 01/09/2023

ICCLASSIC
MODE D’EMPLOI

ICClassic a été congu pour aider au déroulement de tout interclub régional ou national. 1l peut
gérer un tournoi pour un nombre de 2 a 48 équipes.

Le fichier a ouvrir s’appelle ICClassic2024.xIsm. Pour fonctionner, il doit étre accompagné
du fichier joueurs.csv. Il est préférable de copier ces 2 fichiers sur le disque dur et ils doivent
étre rangés dans le méme dossier (le choix du dossier est libre).

11 s’agit d’un fichier de format Excel 2007, il est donc nécessaire de posséder une version
d’Excel version 2007 ou supérieure.

Ouverture de ICClassic2024.xlsm
A T’ouverture, répondre « Exécuter les macros » a 1I’éventuel message d’alerte présenté.
L’écran suivant apparait

PREPARATION DU TOURNOI DERNIERES ACTIONS EFFECTUEES

\Rentrée des caracteristiques du tournoi

O=
\Ajouter / Modifier / Supprimer une équipe E 2
\Ajouter / Modifier joueurs @ E

m[®)
Nombre d'équipes enregistrées QS) 0
FINALISATION DE LA SAISIE B CLASSEMENT INITIAL

Lancer le Traitement . @ Afficher le classement initial ﬁ

DEROULEMENT DU TOURNOI

Liste des équipes enregistrées / Tirage au sort

Constifuer les Afficher la liste | Afficher la liste Constifuer le Afficher le
matchs B des maicl, Classeme, Classement
() equipes10) Jjonenn( 11 12 13
1 Tour 1 1 1 1 1
2e Tour 2 2 2 2 z
Je Tour 3 3 3 3 3
FIN DU TOURNOI [ Foe st |
Créafion du Afficher Créafion du
[fichier DNSC nouvelles cotes fichier FFSc
D=
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PREPARATION DU TOURNOI

@ Rentrée des caractéristiques du tournoi

Cette option permet d’enregistrer le nom, la date du tournoi et le type d’épreuve.
Cliquez sur ce bouton, I’écran suivant s’affiche

Caractéristiques du Tournoi >

Nom du Towrnoi

Date (ji/mmy/aaaa)

Type d'interclub

« Interclubs régionaux
 Finale nationale

“ Coupe des nations

Valider

Entrez le nom du tournoi. Choisissez votre mise en forme (majuscules et/ou minuscules).
Passer au champ suivant.

Entrez la date du tournoi sous la forme JJJMM/AAAA. Saisissez 01092022, les « / » sont
géneérés automatiquement.

Ces informations seront utilisées en en-téte de tous les documents imprimés.

Pour votre Championnat Régional, choisissez I’option ‘Interclubs régionaux’.

Un message vous invite a enregistrer le fichier du tournoi sous un nom reprenant le nom
du tournoi et la date.

En choisissant OUI, le fichier se crée automatiquement. On peut choisir NON, le fichier n’est
pas cree.

Il est vivement conseillé de répondre OUI, en créant ce fichier, le logiciel ICClassic reste dans
son état d’origine et pourra €tre utilisé pour un autre tournoi.
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@ Ajouter / Modifier / Supprimer une éguipe

Cette option permet de constituer la liste des équipes qui participeront au tournoi.
Cliquez sur ce bouton, 1’écran suivant s’affiche

LISTE DES EQUIPES ENREGISTREES @ °
Imptitmer Eetour Menu

Ajouter équipe

Nom de I'équipe N° Tirage au sort| Cote initiale

Supprimer équipe

Ajouter / Modifier / Supprimer joueur |

3 Choix sont proposés :
- Ajouter équipe
- Supprimer équipe
- Ajouter / Modifier / Supprimer joueur

1) Ajouter équipe
C’est I’option a choisir pour inscrire une équipe.
Elle génére 1’écran suivant

e

g — : : 2 : = .
Inscription équipe @

Donner le nom de I'équipe

Lo

| Marseille

Valider |

Entrez le Nom de I’équipe dans le champ prévu a cet effet puis Valider

L’équipe est alors enregistrée.

LISTE DES EQUIPES ENREGISTREES
Imprimer Eatour Menu
Ajouter équipe
Nom de I'équipe N° Tirage au sort| Cote initiale
Supprimer équipe
Marseille Mar

Ajouter / Modifier / Supprimer joueur ‘

2 noms apparaissent : le nom de 1’équipe en entier et le nom de 1’équipe abrégé, il s’agit des 3
premicres lettres du nom de 1’équipe. Ce nom abrégé apparaitra tout au long du tournoi en
regard du nom des joueurs. En cas d’homonymie entre plusieurs équipes, il est possible de
modifier ce nom a sa convenance directement dans cette liste, a condition de se limiter a 3
caracteres.

Par exemple Nancy et Nantes donneront automatiquement « Nan », on peut choisir « Ncy » et
Nte », ou si I’équipe de Nancy présente 2 équipes on choisira par exemple « Ny1 » et Ny2 ».

3/20



ICClassic : Mode d’emploi interclubs classique maj du 01/09/2023

2) Supprimer équipe
Cette option permet de désinscrire une équipe préalablement enregistree.
Elle génere 1’écran suivant

e B

Supprimer I'équipe séléctionnée |

Sortir de la saisie l

Entrez le Nom de I’équipe dans le champ prévu a cet effet ou cherchez 1’équipe dans la liste
accessible en cliquant sur la fleche située a droite du champ de saisie.

Quand I’équipe est sélectionnée, cliquez sur le bouton « Supprimer I’équipe sélectionnée »,
I’équipe est alors sortie de la liste des équipes enregistrées.

Entrez le Nom de I’équipe suivante si besoin et ainsi de suite.
Le bouton « Sortir de la saisie » permet de quitter le mode suppression d’équipe.

3) Ajouter / Modifier / Supprimer_joueur
Cette option est détaillée au point ci-dessous.

@ Ajouter / Modifier joueurs

Quand un ou plusieurs noms d’équipes sont enregistrés, on peut inscrire les 3 joueurs qui les
composent.
Il n’est possible d’enregistrer un joueur que si son équipe est déja inscrite.

Cliquez sur ce bouton, I’écran suivant s’affiche ‘
LISTE DES JOUEURS ENREGISTRE S :’ e Ajoster | Modifier | Sepprimes jowenr

teow e

} [ Equipe § {
Coln e

La composition de 48 équipes est prévue.
L’ordre d’entrée des équipes n’a aucune incidence sur le déroulement du tournoi.

L’ordre des équipes pour la détermination des matchs sera détaillé au point @ .

Une équipe est composée de 3 joueurs, dans une équipe les joueurs sont classés dans I’ordre
décroissant de leur cote.

Les joueurs peuvent étre inscrits dans n’importe quel ordre, ICClassic se charge de les classer
dans le bon ordre, cet ordre ne pourra étre modifié qu’a 1’occasion de la Coupe des Nations.
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Cliguez sur le bouton « Ajouter / Modifier / Supprimer joueur », 1’écran suivant s’affiche

= = 1
Choixce 4002 ) T ———— =

Liste des joueurs de I'équipe sélectionnée |

Sortir de la saisie l

Entrez le Nom de I’équipe dont le joueur fait partie dans le champ prévu a cet effet ou
cherchez I’équipe dans la liste accessible en cliquant sur la fleche située a droite du champ de
saisie.

Le bouton « Sortir de la saisie » permet de quitter la grille sans enregistrer de joueur.

Quand I’équipe est sélectionnée, cliquez sur le bouton « Liste des joueurs de I’équipe
sélectionnée », 1I’équipe est alors extraite de la liste des équipes enregistrées, 1’écran suivant

e 0

Nom Cote  Série Ordre Lgeslau -';ﬁ-:

Ajouter Licencié J Ajouter mon Licencié Supprimer Joueur

Prendre on compte ordre des joweurs (5i l'ordre a éte modifie) l

5 Choix sont proposes :
- Ajouter Licencié
- Ajouter non Licencié
- Supprimer Joueur
- Prendre en compte I’ordre des joueurs (si I’ordre a été¢ modifié)
- Retour liste des équipes (en haut a droite)
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1) Ajouter Licencié
Cette option s’adresse aux joueurs possédant une licence enregistrée a la FISF ou ayant une
cote classique enregistree a la FISF.

Un message apparait si le logiciel détecte que le fichier joueurs.csv date de plus de 6
jours. Assurez-vous que vous avez bien téléchargé le dernier classement mis en ligne.

Cliquer provoque I’affichage de 1’écran suivant

& Inscription Joueur Licencié *
Nom du joueur Serie et Cote initiales refenves
1 Séirie B
! MARTIN Jean j
! Cote 1689
Caracteristigues du Joueur
MARTINM Jean 011 1689 -
MARTIM Jeanine M42 1400 1
MARTIN Josette Edmonde 523 1400 He Licence 1099867
MARTIM Laétitia Wos 1400
MARTIM Laurence PO3 1400 . 5
MARTIM Laurent STB 1400 Categ Age
MARTIM Louisette 033 1400
MARTIN Marie-Carmen 021 1400 lub 011
MARTIN Marie-Claude 33 1400
MARTIN Marie-Claude D30 1400 L
MARTIM Marie-Josée Tis 1292 Fedé R
MARTIM Marie-Madeleine 520 1400
MARTIN Marie-Thé HOE 1400 Séirie (lass B
MARTIM Martine 518 1400
MARTIM Maryse MN15 1400 1689
MARTIN Michel REP 1730 Cote Class
MARTIN Michelle Fi4 1400 —
MARTIN Monique AOS 1400 Coefficient 20
MARTIM Manique Dag 1400 j

Inscrire le joueur séléctionné

Sortir de la saisie ‘

Entrez le Nom du Joueur dans le champ prévu a cet effet

ou

cherchez le joueur dans la liste accessible en cliquant sur la fleche située a droite du champ de
saisie

ou

double-cliquez sur le nom dans la liste dessous.

Toutes les informations suivantes apparaissent automatiquement

N° de Licence

Catégorie d’age

Club

Fédé

Série Classique

Cote Classique

Coefficient : coefficient K, fonction de I’ancienneté ou du niveau, il permettra d’effectuer le
calcul de la cote au cours du tournoi

Série et Cote initiales retenues pour le tournoi

Quand le joueur est sélectionné, cliquez sur le bouton « Inscrire le joueur sélectionné », le

joueur est alors inscrit. Voir plus loin pour le supprimer en cas d’erreur ou de désistement.

Entrez le Nom du joueur suivant et ainsi de suite.
Le bouton « Sortir de la saisie » permet de fermer la grille de saisie, celle-ci pourra étre
rappelée pour des inscriptions complémentaires.
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2) Ajouter non Licencié

Cette option s’adresse aux joueurs ne possédant pas de licence FISF ou n’ayant pas de cote
classique enregistrée a la FISF

Cliquez provoque I’affichage de 1’écran suivant

Inscription Jousur non Licenc:e

Nom du jouewr Sene et Cote inttlales retenves

Série ¢

¥ ——
cote 1350
Caractérstiques du Jouwew
N° Licence s
Catég Age N
Clulb
e s .
Série Class ¢
Cate Class 1550

Inscrive le joueur séléctionné

Sortir de la salsie ‘

Entrez le Nom du Joueur dans le champ prévu a cet effet. Essayez de respecter la saisie du
nom en majuscule et le prénom en minuscule afin de rester cohérent avec les joueurs licenciés
inscrits.

Le joueur non licencié est considéré comme série classique C, cote classique 1550 et
coefficient 40. Ces informations ainsi que toutes celles concernant la rubrique

« caractéristiques du joueur » peuvent étre modifiées dans la grille de saisie.

En revanche la rubrique « Série et Cote initiales retenues » sont générées automatiquement
en fonction des informations renseignées.

NB : Pour enregistrer le joueur X (en cas de présence de I’équipe X ou d’une équipe
incompléte), on utilisera le bouton « Ajouter Licencié » en saisissant « X » dans le Nom
du Joueur. Pour I’équipe X, on entrera 3 fois le joueur X
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3) Supprimer Joueur

Cette option permet de supprimer un ou plusieurs joueurs de la liste des inscrits suite a erreur

de saisie ou un changement de joueur.
Cliquer provoque I’affichage de I’écran suivant

Suppression Joueur

MNom du joweur

K

Série et Cote initiales retenves
S&rie
Cote

Caractéristiques du Joveur

e Licence
Catég Age
Club

Fédé

Série Class
Cote Class
Coefficient

Supprimer le joueur séléctionné

Sortir de la saisie

Entrez le Nom du Joueur dans le champ prévu a cet effet ou cherchez le joueur dans la liste
accessible en cliquant sur la fleche située a droite du champ de saisie.

Quand le joueur est sélectionné, cliquez sur le bouton « Supprimer le joueur sélectionné »,

le joueur est alors sorti de la liste de I’équipe.

Entrez le Nom du joueur suivant et ainsi de suite.

Le bouton « Sortir de la saisie » permet de fermer la grille de saisie.
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4) Prendre en compte I’ordre des joueurs (si I’ordre a été modifié)

Quand les joueurs d’une équipe sont enregistrés, I’écran devient par exemple

" Mar [ o (]

Sén rdre B Jdesis Rstan
brie_ O Latedn

Ajouter Licencié I Ajouter mon Licencie | Supprimer Joueur ‘

Prondre en compte l'ordre des jouonrs (s l'ordre a ote modifio) |

Par défaut, les joueurs sont classés dans une équipe dans 1’ordre décroissant de leur cote.
Uniquement dans le cadre de la Coupe des Nations, il est possible de modifier I’ordre des
joueurs.
Pour cela, il convient d’indiquer I’ordre dans la colonne prévue a cet effet en saisissant 1 pour
celui qui sera Joueur 1, 2 pour le Joueur 2 et 3 pour le Joueur 3. L’ordre ainsi déterminé sera
pris en compte en cliquant sur le bouton « Prendre en compte 1’ordre des joueurs (si I’ordre a
été modifie) ».
5) Retour liste des équipes
On peut alors visualiser la liste de tous les joueurs inscrits en cliquant sur le bouton « Retour
liste des inscrits ».
Ce qui affiche I’écran suivant
LISTE DES JOUEURS ENREGISTRES '_& ° Ajeater | Moddier | Suppeieer jouces |
Cote Sore

Jouewr 1

On peut ensuite inscrire les joueurs d’une autre équipe dont le nom est préalablement
enregistré ou revenir au menu pour inscrire une autre équipe.

Ces boutons sont présents sur chaque feuille

r’-"g‘ Cliguez sur ce bouton pour imprimer le document affiché
&P
Imiprimer
o Cliguez sur ce bouton pour revenir a I’écran « Menu »
Retour Menu
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@ Liste des équipes enregistrées / Tirage au sort

Cette option permet d’afficher a tout moment la liste des équipes enregistrées. Cette liste est
présentée dans 1’ordre alphabétique des noms des équipes. La cote initiale est la somme des
cotes des 3 joueurs composant I’équipe.

UBECS DRSS EWEMDREES . .9

[ Ajpwner equipe
Nt O Ve A Thiage avwan|  Coso initale Gestion de Hieage su sort
| : Sappeimer dquepe |

Ajswster | Modilier / Sepprimer jouene Alfwrtation du &% B Grage s sort on
) famcrion des coten initiales

Tel omn core buktiade

Tt snr n" &0 tenge an sont

,vV._,.,.,<‘--,

Tet sar sven e Veguipe

Elle permet aussi de gérer 1’ordre des équipes en vue de la constitution des matchs.
11 faut noter que les 3 boutons de tri sont des boutons d’affichage des équipes dans I’ordre désiré (tri sur cote
initiale, sur n° de tirage au sort ou sur nom de [’équipe), ils n’ont aucune incidence sur l’affectation de [’ordre
des équipes pour la constitution des matchs.
Il existe deux options possibles pour gérer 1’ordre des équipes en vue de la constitution des
matchs :

1) Pordre des équipes est déterminé par tirage au sort intégral
La colonne « N° Tirage au sort » accueille I’ordre dans lequel 1’équipe est sortie du chapeau.
11 faut saisir 1 pour 1’équipe sortie en premier, 2 pour 1’équipe sortie en 2° et ainsi de suite.
L’équipe X est considérée comme 1’équipe tirée en dernier. Par exemple, s’il y a 9 équipes, il
faut saisir 10 pour X.

USTE DES EQUIPES ENREGISTREES » °
| | \peetos eqape
Hoem e [hquipe | W Theagm st nart|  Cote wetiade - Gestlon du tirege an sort
| Sappraer e
Ajsster | Modifior | Supprimer jownr Aflscration du »* de Srage 3u et on

fotnitam dest cotes initinbes
Tri v vete initiale

Toi snr o de tirage an vt

i sor noem de Féguipe

On peut cliquer sur le bouton « Tri sur n° de tirage au sort » pour obtenir I’affichage des
équipes selon le tirage au sort.

USTE OES EQUIPES ENREGISTREES " °
[ Apesrai rpuipe
Niwn de [ispaipe N Thiagn oo wat|  Cono initaie Gestion de tieage su sort
Sappermer equpe
Ajowrer | Modilier | Sepprimer jouess Alfertation du o7 e Srage o vl om

{amcrica den coten witiales
Tel vme cote lnktlale

Toh snr o" & Orage an st

Tol sar soam Oe Féguipe

2) Pordre des équipes est celui du cumul des cotes initiales
Pour cela, il faut cliquer sur le bouton « Affectation du n° de tirage au sort en fonction des
cotes initiales », I’équipe qui possede la plus forte cote initiale est placée en téte de classement
avec le n°1 comme ci-dessous

LISTE DES EQUIPES ENREGISTREES - 4 °
Apwter squpe
Mo de (aguipe W' Tirage susant!  Cote Inttaie Gestion du tirege an sort
| Sappmime s equige
-:r; | 3 Agontwr / Moadfier  Sapprissr gonenr Affectation de o” & Srage aw sort ex
“_ | ] i I - 2 - foaction des cotes intiales

Irs sar cote inittale

Tot vwr o de tirage 3w sant

Tri sur moen de Foguipe

Il est possible de modifier cet ordre manuellement en agissant sur la colonne « N° de tirage au

sort ».
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@ Nombre d’équipes enregistrées

Il s’agit d’un indicateur du nombre d’équipes enregistrées. Celui-ci se met a jour
automatiquement lors de la saisie des noms des équipes.

@ DERNIERES ACTIONS EFFECTUEES

11 s’agit de la liste des 4 derniéres actions effectuées, la derniére se situant sur la premiére des
4 lignes, 1’avant-derniére sur la deuxiéme, etc...

FINALISATION DE LA SAISIE

@ Lancer le traitement

Ce bouton doit obligatoirement étre utiliseé.
Ceci dés que toutes les équipes et tous les joueurs ont été enregistreés.

Il permet d’initialiser et d’aménager les différentes feuilles pour le bon déroulement du
tournoi.
Pour cela, cliquer sur ce bouton.

Il permet également de déterminer les divers paramétres de déroulement du tournoi
(nombre de rondes, organisation d’une finale, etc..)

voir en annexe les possibilités de paramétrage.

Suite a ce paramétrage, I’écran « Menu » s’adaptera au nombre de rondes a disputer.
Une a trois lignes supplémentaires « Tableau final » pourront apparaitre en cas de matchs par
élimination en fin de tournoi.

voir en annexe utilisation du Tableau Final.

Attention, ce bouton ne doit plus étre utilisé a partir du moment ou les matchs du
18" tour sont démarrés.

Si vous cliquez par erreur, un message de sécurité permet d’annuler la demande.

CLASSEMENT INITIAL

Cette option permet d’afficher le classement initial. Cette liste est présentée dans 1’ordre du
tirage au sort ou des cotes initiales.

C’est a partir de ce classement que la composition et 1’ordre des matchs du 1° tour et
éventuellement des tours suivants seront déterminés.
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DEROULEMENT DU TOURNOI

@ Constituer les matchs

Ce bouton permet de constituer les matchs selon les criteres officiels (voir reglement).
Deux feuilles de matchs sont alors constituées, celle des matchs-équipes et celle des matchs-

joueurs.

Attention, ce bouton ne doit plus étre utilisé a partir du moment ou les matchs

d’un ou des tours suivants sont déterminés.

Si vous cliquez par erreur, un message de sécurité permet d’annuler la demande.

Forfaits provisoires et abandons d’une équipe

Un message vous invite a enregistrer 1’absence pour ce tour d une ou plusieurs équipes déja
inscrites, il permet également de notifier le retour d’une équipe absente lors du tour précédent.

Si aucun changement n’intervient par rapport au tour précédent cliquez Non au message sinon

cliquez Oui.

En cas de changement, il suffit par la suite d’indiquer Présent ou Absent dans la colonne

prévue a cet effet pour chaque équipe concernée.

Pour la constitution des matchs, les équipes absentes sont reléguées en fin de classement, les

équipes de retour d’absence sont réintégrées dans le classement.

Forfaits provisoires et abandons d’un joueur

Dans le cas ou un joueur ne joue pas une ronde mais que 1’équipe continue a participer, il

suffira de lui donner un score de 0 point dans son match joueur. Ce qui donnera une défaite
individuelle a -100 pour son équipe.
I1 peut revenir pour une ronde ultérieure, en revanche, il ne pourra pas étre remplacé s’il a

déja joué un match.

Afficher la liste des matchs équipes

Ce bouton permet d’afficher la liste des matchs entre équipes.

MATCHES 1°" Tour ,ﬁ.@ o
Match Reésultat Eetour Menu
* I'équipe 1 démarre la partie Matchs joueurs
N° Table * Equipe 1 Equipe 2 PM1 | PM2 | Victl Vict2 Diff1 Diff2
1 Chaville Fruges 2 3 1 20 1.0 + 80 - 80
2 Mainvilliers Theding 1 3 1,0 20 - 62 + 62

Il ne sera pas nécessaire de saisir quoi que ce soit dans cette liste, le résultat des matchs

équipes sera mis a jour automatiquement en fonction des résultats des matchs joueurs de la

facon suivante :

Equipe vainqueur :

Joueur vaincu :
Match nul :

Equipe forfait :

Le bouton .o

permet de visualiser les matchs joueurs (voir le point @ )

PM = 3 si son nombre de victoires individuelles (Vic) est supérieur a
celui de son adversaire

PM=1
PM =2 en cas d’égalité (1,5 victoire chacun), les points de départage
(Diff) n’interviennent pas dans la détermination d’un match nul
PM = 0 et Diff = - 300 (méme traitement pour 1’équipe X)
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@ Afficher la liste des matchs joueurs

Ce bouton permet d’afficher la liste des matchs entre joueurs et de saisir les résultats des
matchs.
Un exemple de liste des matchs joueurs apres saisie des résultats :

MATCHES 1* Tour » ©
SO Ratos Mem
Table
\ D FRANCART Ofivier Gyl | DELANNOY Thomas ka2 1 .
FEN ISEUX JeanEnilippe ApZ [FRANCART Simone Cvi 379 416 0|1 3% 4% P e
[ F N Alal Uy IMAQUAIRE Nicolas Fg2 428 462 0 1 34 e 5 3
LI MOSBACH Fradén &0y | SPANG Cédric The 429 491 0i1 62 62 f
LI EMPE Lu fhe |GOULT Renaud Myl 348 480 0 1] 100 «100 § | o
[ SAUNDERS Ywnc Myl |GEVAERT Steeve The 327 483 0 1 [-00 <100 i .7

11 s’agit pour chaque match d’inscrire le score des matchs dans « Scorel » et « Score2 », le
nombre de victoires individuelles (V1 et VV2) et les points de départage (Diffl et Diff2) sont
alors calculés automatiquement de la fagon suivante :

Joueur vainqueur : V =1 et Diff = différence des scores limitée a + 100
En cas de forfait de 1’adversaire ou contre X, V =1 et Diff = + 50
Joueur vaincu : V =0 et Diff = différence des scores limitée a - 100
Match nul : V = 0,5 a chaque joueur et Diff =0
Joueur forfait : V =0 et Diff = - 100 (méme traitement pour les joueurs X)

Le résultat de chague match dégage une augmentation ou une diminution de la cote des 2
joueurs appelée évolution de cote. C’est ainsi qu’en regard de chaque match, on trouve
I’évolution de la cote de chacun des 2 joueurs. L’évolution de la cote est générée a la saisie
des scores selon la formule suivante :
Evol cote = K(W — W)
Avec
K = coefficient, fonction de [’ancienneté ou du niveau
W = performance réalisée (0-défaite, 1=victoire, 0.5=match nul)
We = probabilité de gagner le match (dépend de la différence entre les cotes de
début de tournoi des 2 joueurs d’un match)

Le bouton s permet de visualiser les matchs joueurs (voir le point )
@ Constituer le Classement

Quand tous les résultats d’un tour sont enregistrés, cliquer sur ce bouton.
Il a pour effet de constituer le classement intermédiaire par équipes qui sera la base de
détermination des matchs du tour suivant.

@ Afficher le Classement

Ce bouton permet d’afficher le classement intermédiaire par équipes et éventuellement de
I’imprimer.

Fiche de Suivi individuelle

Ce bouton permet de retracer pour une équipe donnée le suivi complet de son tournoi. Cette
option peut étre utilisée a tout moment lors du déroulement du tournoi et pour chacune des
équipes. Cependant, la fiche de suivi individuelle prend tout son intérét a la fin du tournoi.

La fiche peut étre imprimée ou simplement visualisée a I’écran. Elle peut étre remise a chaque
équipe et peut aider a la rédaction du compte-rendu du tournoi.
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| FIN DU TOURNOI

@ Création du fichier des résultats

Ce bouton permet de créer le fichier résultats du tournoi qui doit étre transmis des la fin du
tournoi a la DNSC a I’adresse suivante

dnsc@ffsc.fr

Apres avoir cliqué sur ce bouton, un message vous donne le nom du fichier créé. Mémorisez
le nom afin de le retrouver pour le joindre a votre mail.

Afficher nouvelles cotes

En formule interclubs, comme dans les formues individuelles, les cotes des joueurs évoluent.

Ce bouton permet d’afficher les nouvelles cotes et éventuellement de les imprimer.
Cette action peut étre utilisée aprés chaque tour. La cote présentée ne sera une cote effective
qu’a la fin du tournoi. Lors du déroulement du tournoi, elle n’est que temporaire.

@ Creéation du fichier FFSc

Ce bouton permet de créer le fichier résultats du tournoi qui doit étre transmis des la fin du
tournoi a la FFSc a I’adresse suivante

Classiqgue@ffsc.fr

Apres avoir cliqué sur ce bouton, un message vous donne le nom du fichier créé. Mémorisez
le nom afin de le retrouver pour le joindre a votre mail.

IL EST VIVEMENT CONSEILLE D’ENREGISTRER LE FICHIER LE PLUS
FREQUEMMENT POSSIBLE TOUT AU LONG DU TOURNOI
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Annexe
LES PARAMETRES DU TOURNOI

Le paramétrage sera différent selon le type d’interclubs disputé

Interclubs régionaux :

La formule et le paramétrage différent selon le nombre d’équipes enregistrées.
Voir le reglement sur le site de la FFSc
https://www.ffsc.fr/classique.php?page=reglements

Nombre d’équipes : 2

Formule pour 2 3 6 éguipes X
Le tournoi contient 2 équipes, le nombre de rondes est 6

Chaque joueur va rencontrer les 3 joueurs de l'autre équipe en match
aller et match retour.

nombre de rondes

RO

Valider |

@ Le nombre de rondes :
Le nombre de rondes affiché est 6 et n’est pas modifiable. Selon le réglement, les
appariements sont effectués sur 6 rondes de telle sorte que :

- chaque joueur rencontre les joueurs de I’autre équipe en matchs aller et retour.

Nombre d’équipes : 3

Formule pour 2 & 6 éguipes x
Le tournoi contient 3 équipes, le nombre de rondes est 6
Le joueur 1 de chaque équipe affronte tous les joueurs des autres
équipes. Le joueur 2 affronte les joueurs 1 et 2 des autre équipes et
I'un des joueurs 3, il est exempt une fois. Le joueur 3 affronte les
joueurs 1 et 3 des autres équipes et I'un des joueurs 2, il est exempt
une fois.

nombre de rondes
s (O

Valider |

@ Le nombre de rondes :
Le nombre de rondes affiché est 6 et n’est pas modifiable. Selon le réglement, les
appariements sont effectués sur 6 rondes de telle sorte que :
- le joueur 1 de chaque équipe affronte tous les joueurs des autres équipes
- le joueur 2 affronte les joueurs 1 et 2 des autres équipes et I'un des joueurs 3, il est
exempt une fois
- le joueur 3 affronte les joueurs 1 et 3 des autres équipes et I’un des joueurs 2, il est
exempt une fois
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Nombre d’équipes : 4
Formule pour 2 & 6 éguipes X

Le tournoi contient 4 équipes, le nombre de rondes est 6

Le joueur 1 de chaque équipe affronte tous les joueurs 1 des autres
équipes en aller et retour. Les joueurs 2 et 3 s'affrontent les uns les
autres.

nombre de rondes

4O

Valider ‘

@ Le nombre de rondes :

Le nombre de rondes affiché est 6 et n’est pas modifiable. Selon le réeglement, les
appariements sont effectués sur 6 rondes de telle sorte que :

- le joueur 1 de chaque équipe affronte les joueurs 1 des autres équipes en aller et retour

- le joueur 2 et 3 s’affrontent les uns les autres

Nombre d’équipes : 5 ou 6

4 Formule pour 2 3 6 éguipes x
Le tournoi contient 6 équipes, le nombre de rondes est 5

Chaque équipe va rencontrer chacune des autres équipes selon des
appariements dépendants du tirage au sort.

nombre de rondes

=0

Valider |

@ Le nombre de rondes :
Le nombre de rondes affiche est 5 et n’est pas modifiable. Selon le réglement, les
appariements sont effectués sur 5 rondes de telle sorte que :
- chaque équipe rencontre chacune des autres équipes — joueurs 1 contre joueurs 1,
joueurs 2 contre joueurs 2, joueurs 3 contre joueurs 3

16/20



ICClassic : Mode d’emploi interclubs classique maj du 01/09/2023

Nombre d’équipes : 7 a 10

Formule pour 7 ou 10 équipes X
Le tournoi contient 10 équipes, le nombre de rondes est 5

Toutefois, vous pouvez choisir le mode championnat dans lequel
toutes les équipes se rencontrent. Si vous optez pour ce mode, le
tournoi se disputera en 9 rondes. Pour jouer en mode championnat
cochez Oui, en mode classique cochez Non.

e mEEERS nombre de rondes

o ollEio

Il est possible de conclure le tournoi par un tableau final a partir
- de quarts de finale (avec les 8 premiers a l'issue des rondes)

- de demi-finales (avec les 4 premiers)

- d'une finale (avec les 2 premiers)

Pour cela choisissez l'option ci-dessous

Tableau final

@ Pas de tableau final @

" Tableau a partir des Quarts de finale
(" Tableau a partir des Demi-finales

" Seulement la Finale

Valider

@ Le nombre de rondes :

Le nombre de rondes affiché est 5 et n’est pas modifiable. Les appariements sont effectués sur
5 rondes selon le réglement de la Formule Classique individuelle.

Il est cependant possible de choisir le Mode Championnat décrit ci-dessous.

Mode Championnat :
Ce mode permet a chaque équipe de rencontrer toutes les autres.
Attention, le nombre de rondes n’est plus 5, mais N-1 si N est le nombre d’équipes.
Ainsi, pour un tournoi réunissant 10 équipes, le nombre de rondes serait de 9.

Tableau final :
Il est possible, en mode Championnat ou non, de conclure le tournoi par un tableau final.
Ce tableau final peut étre simplement une finale entre les 2 premiéres équipes du classement a
I’issue des rondes.
On peut également choisir de jouer des demi-finales, puis finale et match de classement entre
les 4 premiers du classement a I’issue des rondes.
De méme, a condition qu’il y ait au moins 8 équipes, on pourra jouer des quarts de finale, puis
demi-finales, puis finale et matches de classement entre les 8 premiers du classement a I’issue
des rondes.
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Nombre d’équipes : 11 et plus

Formule pour 11 équipes et plus X
Le tournoi contient 14 équipes, le nombre de rondes est 5
Toutefois, le nombre d'équipes vous permet de choisir de jouer en

formule Open 8 rondes. Pour jouer en formule Open 8 rondes cochez
Oui ci-dessous, en formule classique cochez Non.

e nombre de rondes

- O RO

Il est possible de conclure le tournoi par un tableau final a partir
- de quarts de finale (avec les 8 premiers a l'issue des rondes)

- de demi-finales (avec les 4 premiers)

- d'une finale (avec les 2 premiers)

Pour cela choisissez l'option ci-dessous

Tableau final

@ Pas de tableau final @

(" Tableau a partir des Quarts de finale
" Tableau a partir des Demi-finales

" Seulement la Finale

Valider

@ Le nombre de rondes :

Le nombre de rondes affiché est 5 et n’est pas modifiable. Les appariements sont effectués sur
5 rondes selon le réglement de la Formule Classique individuelle.

Il est cependant possible de choisir le Mode Open 8 rondes décrit ci-dessous.

Mode Open 8 rondes :
Ce mode permet disputer le tournoi en Formule Open 8 rondes. Les appariements sont
effectués sur 8 rondes selon le reglement de la Formule Open individuelle.

@ Tableau final :

Il est possible, en mode Open 8 rondes ou non, de conclure le tournoi par un tableau final.

Ce tableau final peut étre simplement une finale entre les 2 premieres équipes du classement a
I’issue des rondes.

On peut également choisir de jouer des demi-finales, puis finale et match de classement entre
les 4 premiers du classement a I’issue des rondes.

De méme, on pourra jouer des quarts de finale, puis demi-finales, puis finale et matches de
classement entre les 8 premiers du classement a 1’issue des rondes.
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Le menu :

LE TABLEAU FINAL

Annexe

Dans le cas ou vous avez choisi de terminer le tournoi par des quarts de finale et/ou demi-
finales et/ou finale, 1 a 3 lignes supplémentaires apparaissent dans le menu.

: |

Se Tour 5 6 [
|Quarts de finale Q ( l) Q ( 2 ) aQ ( 3 ) 4fficher le tablean final 013 (4)—
[Deani-Finales o [ o Afficher le tableay final T
[Fluale E 3 E 3 k5) I E Q6
FIN DU TOURNOI I Fiche de Suivi individucie ﬂ
Création du fichier 4fficher Création du fickier

DNSC

nowuvelles cotes

FFSe

= |

Comme pour les rondes habituelles, pour chaque tour, il s’agit de

@

constituer les matchs

les matchs sont constitués a partir du classement suite aux rondes ou des résultats

du tour précédent du tableau final

I’équipe qui démarre est déterminé aléatoirement par ICclassic.

@_
@_

matchs

de plus, on peut

- afficher le tableau final (voir ci-dessous).

afficher la liste des matchs équipes

Apres que les résultats de la finale sont entreés, il faut
- constituer le classement final

@- on peut ensuite le consulter

afficher la liste des matchs joueurs qui vous permettra d’enregistrer les résultats des
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Le tableau final :
Aucune saisie de résultat n’y est possible, il est constitué par I’intermédiaire de la constitution
des matchs du Menu, et des résultats saisis dans la liste des matchs joueurs.

final

Ce bouton, present dans la liste des matchs équipes ou joueurs des tours successifs du tableau
final, permet & tout moment de consulter le tableau final complet.
Le tableau final est également accessible par le menu comme vu ci-dessus.

Il est la synthése des résultats des matchs des quarts de finale, des demi-finales et de la finale,
ainsi que des matchs de classement.

Tableau final » ©

1 Quarts de Finake " vai Deerw Finatey Finale

yigs March pour 3* place

= 1]

Motches pour fes 5 8 8° places
P o March pour & 5° place

Bl [ T[] [T ]

g xige M8tch pour B 7° plice 3

.| | E [T 1
2 2 == (1= 1 e = =
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