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Pourguor <« Concours C > ?

La société data C vous propose le logiciel « Concours_C » pour la planification, organisation,
le suivi et la mémorisation de vos compétitions boulistes.
L'organisation d’un concours implique des actions administratives fastidieuses :

- inscription des participants,

- tenue des graphiques,

- attribution des terrains parfois communs a plusieurs épreuves,

- encaissements des engagements, paiement des primes
En prenant en compte ces servitudes, le logiciel évite les erreurs, les retards et les
malentendus pour ne conserver, de votre compétition, que le souvenir d’une belle journée
d’'amitié entre joueurs passionnés.

Les principaux modes d'organisation sont gérés.

"Certes on peut toujours en inventer de nouveaux, mais je trouve qu'avec notamment
l'organisation AURARD et SWISS nous avons [a des organisations qui permettent de faire
Jouer un maximum de parties a toutes les équipes tout en restant dans un esprit de

compétition.

Ces organisations sont compliquées a gérer lorsque nos seuls outils sont le crayon et [a
feuille de papier. Mais elles deviennent simples et tres performantes lorsqu'on s'appuie sur
l'ovrdinateur pour effectuer les différents classements a la fin de chaque partie et le tirage

de la partie suivante.”

Nous avons ajouté au type de classement proposé en standard dans les méthodes Aurard et
SWISS, un classement plus poussé que nous avons nommé " ...... Plus" qui

permet de diminuer le nombre d'Ex-Aequos.

Ce logiciel est le fruit de plusieurs années d'expérience en qualité de joueurs,
d’organisateurs de concours et d'informaticiens professionnels.
Nous tenons a dédier ce logiciel a notre ami de club et ancien entraineur

national Gilbert Berthet, trop tot disparu. (sur la photo)

En espérant que Concours_C apportera simplicité et clarté dans [organisation
de vos compétitions pour privilégier les bons moments de sport, nous
recevrons, avec plaisir, vos remarques et suggestions sur adresse mail :
castan@datac fr. Jean Luc CASTAN

Christian ETAVARD
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1 - Installation de 'application

Pour télécharger I'application « Concours_C » :
» Serendre sur le site web de la société dataC : www.datac.fr
» Télécharger 'application « Concours_C » depuis ce site.
> Installer I'application en cliquant sur le fichier a Iissue du téléchargement.

Une fois I'installation terminée il vous sera possible de I'exécuter en « cliquant » sur l'icbne de
I"application

1.1 - Premier lancement de I'application

Reste a réaliser I'activation de votre logiciel ce qui vous est signalé par le message.

o SportBoulePerformance

Pour que votre logiciel fonctionne, procédez a l'opération
d'activation

Mode démonstration : Demandez votre code d'activation
GRATUIT qui vous permet 10 jours d'utilisation

Cliquez sur OK

L’écran suivant apparait :

‘!‘1 Activation data C X

Le logiciel Concours € fait l'objet d'une licence d'utilisation. Notez-le N° de série et envoyez le par email a
i e du logiciel . . s
e Aohb notre service d’enregistrement a I'adresse

* Notez le N° de Série présent sur cet écran ————————~ N°desérie

castan@datac.fr qui aprés vérification de vos
] droits nous vous retournerons la clé d’activation

- Soit vous passez Commande en utilisant le Bon - Soit vous envoyez le N° de série sans passer

deC arécaption de on on vous uneclé définitive ou de démonstration.

vous enverra la Clé d'activation adurée illimintée d'activation limitée dans le temps (10 jours)

Bon de Commande

A réception de la clé d’activation vous devez

Format Excel Format PDF Demande d'un code d'activation de Démo
Clé d'activation

relancer votre logiciel et saisir la clé puis cliquez
sur enregistrer.

Si I'activation a réussi vous devez voir apparaitre I’écran suivant

La clé d'activation a été correctement enregistrée
Lapplication va se terminer . , o
Vous devrez la redémarrer Cliquez sur OK et relancez I'application.
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2 - Présentation de |'application

Concours_C assure la gestion d'une compétition bouliste.

La gestion d'une compétition comprend 3 étapes:

¢ Déclaration de la Compétition et de ses épreuves

2 - La Gestion de la

e Inscriptions, Tirage, Graphique...

3 - Le Bilan * Sportif et Financier

Actuellement "Concours_C" vous propose différents types d'organisation pour les épreuves :

Compétition

- Traditionnel : Concours traditionnel par élimination directe
- Départ en Poules se terminant dans un mode élimination directe (Traditionnel)
- Systéme Aurard
- Systéme SWISS
- Mode 4 parties : toutes les équipes font 4 parties selon un graphique prédéfini selon le mode gagnant-gagnant
- Mode Championnat : toutes les équipes se rencontrent
Les Prix peuvent étre affectés :

- ala partie en distinguant un prix pour le gagnant et un prix pour le perdant de la partie.

- auclassement en fin d'épreuve

Ces deux types d'affectation de prix sont indépendants. Ils peuvent étre utilisés tous les deux, ou bien un seul voir aucun
si aucun prix n'est attribué dans I'épreuve.

Pour vous familiariser avec le logiciel Concours_C, il vous est possible

- de créer des compétitions fictives et de les gérer ;

elles seront définitivement effacées par la suite

- ou de consulter un exemple de compétition déja effectuée dans

des saisons précédentes disponibles dans le logiciel
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2.1 —Organisation : Type Traditionnel

Il s'agit d'un type d'organisation par élimination directe.

Vous avez, pour ce type d'organisation, la possibilité de choisir, pour chaque niveau de I'épreuve (1/64me, 1/32i¢me,

1/8me etc...) le mode d'affectation des équipes au graphique :

- Affectation manuelle : Vous procédez a un tirage manuel, a I'aide d'enveloppes par exemple, pour affecter

les équipes dans les cases du graphique

- Une affectation automatique (Tirage automatique). Dans ce cas une équipe gagnante est affectée
automatiquement dans une case du graphique pour la partie du niveau suivant selon a votre choix une
descente directe au graphique ou un tirage aléatoire.

N

Exemple de Graphique a "Tirage Aléatoire":

132 1/16 1/8 1/4 Finale 1/2 Finale Finale
[ 32 [carsaon (pm) [10] [ 16 [oErmas (pm) [11] [ & [parrera caibi) [11] [ 4 Jaisouy pry [ 8] [ 2 [parrera (aii [11] [ 1 Jcaroes (vivie) [s]
| 1 |pravar gcm) | 4] [27 [7reneres (capdenac| s | | 15 |craBRIERE (Tonneins) [ 10 | | 2 [arocas (em [ o] [ 1 [pemas ey | 7] [ 2 |sarrera ami [13]
[ 33 [miqueL (Touiouse) | & ] [ 17 [perusta calbi) [ 4] [ s [caroes viviez) [13] [ 5 [oaroes (viviez [ 9] [ 3 [arocas pm) [s]
| 2 |teBorE ) 7| |18 [arocas (pm) [13] [ 16 JLamy (st cneiy) | 4] [ 1 |peront pignam) | 8 | | # |aaroes vivier) [13]
[ 24 [arocas (m [11] [18 [umoces (Lodeve) |13 ] [ 10 [Ravssac (st afirique) | 2| [ 6 [cocoLuesnes (Marv...] 2 |
| s |ctemente (st Gervai..] 8| |19 [roucoury gew) | 7] | 6 |cosoLueanes (Marv..| 13| | 4 |pemas o) [13]
[ 35 [oralLLE (te vigan) [ 13] [ 19 [oRatLiE (te vigan) | 5| [ 11 [aisouy (pm) [ o] [ 7 [oarrera (ani) [13]
4 |cHAUVET (Marvejols) | 1| | 7 [MIQUEL (Toulouse) |13 | | 8 |caRrion (pm) | 6] [21 |miouer crououse) | 1]
[ 36 [vicourous (st affi...[ s | [ 20 || [ 12 [venorett odeve) [ 7]
5 [severac (pm) s J|[ 2 Jarocas @m 10
[ 37 [ruenteres (capdenac) 13| [ 21 J|[ 13 [rorez (pignan) [ 7]
| 6 [parsse odeve) | 1] J|[4 mauer outouse) |13 ]
[ 38 [reanteT (st affrique) [ 3] [22] \ [ ]|[ 24 [oereont pignamy [ 13]
‘ 7 |A]GOUY (oM ‘ 13‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 2 ‘UMOGES (Lodeve) | 1 ‘
‘ 30 |LOPEZ (Pignan ‘ 1 ‘ 23 ‘ \ ‘ ‘ ‘ 15 ‘SE\/ERAC (M) | 5 ‘
8 [NESPOULOUS (PM) 3 ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 3 ‘DELMAS (PM) | g‘
[ ]
1

[0 [ovoses o)1) [o1] \
1

["a Tz rar netriomnay

Remarque :

On peut noter dans I'exemple ci-dessus des gagnants d'office a la 2ieme partie du concours (1/16ieme).
En fait il y avait moins de 64 équipes engagées, un cadrage automatique a été effectué a la 2ieme partie.

(Le choix de la partie de cadrage est réalisé dans la description de I'épreuve).

N

Exemple de Graphique a "Descente directe":

4 Test Descente Directe : Concours général -—-> Organisation : Traditionnelle avec Descente directe au graphique - O

W Concours général 07/04/2022 & 08:30

1/8 1/4 Finale 1/2 Finale Finale

(s Jconoims ot ||
A e s ——
* BRAULT
+ come N =T i | S
- CORDIER 2 v emery | | I
* CROS 2
- FORESTIER ) T L I
* GAUTHIER Gleostomy | |7 T
+ GIRAUD 2
* GIRAUD Deomomey [ |l 1]
* LACOMBE -
:
* LAPORTE £ 28 -
T (12 [eiman Gty ||
: .
griri B T i s
e T | S
= Lo e ey || I
[ Jomam oy || I
e i e
ey | S
(s fawovamy ||
< >
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2.2 — Organisation : Départ en Poules

Dans ce type d'organisation, les équipes peuvent étre affectées dans des poules de 5 ou des poules de 4 selon votre
choix.

Une fois les inscriptions terminées, lors de la "génération du graphique" il vous sera demandé quelle organisation
vous souhaitée. Plusieurs choix vous seront proposés vous permettant peut étre d'éviter des cadrages apres poules,
on vous indiquera également pour chacun des choix le nombre de terrains nécessaires.

Il est possible pour une méme épreuve d'avoir des poules de 5 et des poules de 4
Les nombres de poule de 5 et de 4 vous seront indiqués dans chacun des choix proposés.

A l'issue des poules, les équipes « sorties de poule » s’affronteront dans un graphique de type Traditionnel.

Poule : 1&re Partie Poule : 2&me Partie Poule : Barrage 1/4 Finale 1/2 Finale Finale

24 |BITONTI (PM) 16 8 4 2 1

LOPEZ (Pignan)
PPYeDYmmm e

25 [DELMAS (PM) 17 ler s 3
DELPONT (Pignan) 4°

26 [PRIVAT (BCM) 18 10 &
LIMOGES (Lodeve)

27 |BAISSE (Lodeve) 19 ler 7
AROCAS (PM) 40

28 [AIGOUY (PM) 20 12

DELON (St Victor)
ram———il—————————————I——————————————————.|
29 [BOUTES (Magalas) 21 ter

MILEST (St Victor) 20

30 |PERUGIA (Albi) 22 14

GARDES {Viviez)

31 |BARRERA (Albi) 23 ler

Vous pouvez également considérer que la phase de poules est une épreuve et la suite des poules une autre épreuve,
dans ce cas vous devrez inscrire les sortants de poules dans cette autre épreuve.

C'est le cas lorsqu’on organise une compétition avec plusieurs phases de poules successives se terminant par une
phase Traditionnelle.

Exemple sur une premiére journée une phase de poule, une deuxiéme journée une autre phase de poules et pour
finir une troisieme journée avec des parties finales a élimination directe.
3 épreuves seront alors déclarées :

- Epreuve 1: 1% phase de poule
- Epreuve 2 : 2™ phase de poule

- Epreuve 3 : Traditionnel (Elimination directe)

Pour plus de détails sur organisation en Poules voir e chapitre 10
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2.3 — Organisation : Systeme AURARD

Extrait du Réglement Sportif : ARTICLE 78 - COMPETITIONS SE DEROULANT SUIVANT LE SYSTEME AURARD

Ce systéme, peut étre utilisé par les AS organisant des concours des groupes Propagande, Promotion, Loisirs ou
Inter-Sociétaires.

L’élimination brutale apres la perte d’une partie, présente le grave inconvénient d’écarter du concours ceux-la
mémes pour qui il est organisé.

Ce systéeme permet aux équipes engagées de jouer pendant toute la durée du concours.

Aprés chaque partie, un tirage au sort est effectué. On fait, en général, 3 parties mais ce chiffre n’est pas absolu.
Dans toute la mesure du possible, 2 équipes (ou 2 joueurs en simple) ne se rencontrent pas 2 fois.

En cas d'égalité, on peut faire jouer une finale entre les 2 équipes classées premieéres.

Les criteres du Classement des équipes par ordre d'importance :

1) nombre de parties gagnées

2) le plus grand nombre de points faits au total

3) Le plus petit nombre de points laissés faire au total

4) Le résultat de la partie ayant éventuellement opposé les ex-aeequo,
5) La partie perdue avec le plus faible écart

6) La partie perdue avec le plus grand écart

Cas particulier : Nombre impair d’équipes engagées

Dans ce cas, il y a un gagnant d’office a chaque partie. Cette partie compte 7 points laissés faire pour les parties en
13 points.

Une équipe ne peut jamais bénéficier deux fois de cette mesure.

Nous avons ajouté un tri "AURARD PLUS" qui permet d'ajouter des critéres supplémentaires et évite des situations
d'ex-aequos.

Pour plus de détails sur lorganisation AURARD voir le chapitre 11
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2.4 — Organisation : Systeme SWISS

Le systéme swiss est un format non éliminateur qui comporte un nombre fixe de parties que devra
jouer toutes les équipes.

Le systéme swiss vise a fournir un classement clair avec un grand nombre de concurrents et un nombre
relativement faible de tours de compétition, sans qu’un seul mauvais résultat ne mette fin a la
participation d'une équipe.

Avec un nombre pair de participants, tous les concurrents jouent a chaque tour.

Contrairement au format de poules dans lequel toutes les équipes rencontrées dans la phase des
poules sont connues dés le début de la compétition, dans un "systéme swiss", I'appariement des
matchs pour chaque tour est effectué apres la fin du tour précédent et dépend de ses résultats.

Avec le Systéme Swiss disparait la notion de chance au tirage. On entend plus les commentaires " je
suis tombé dans une poule facile" ou le contraire.

A la fin de la phase qualificative le systéme swiss fournit un classement, dans lequel le score average
a tres peu d'incidence.

Le systeme Swiss a été utilisé pour la premiére fois lors d’un tournoi d’échecs a Zurich.

Le Systeme SWISS permet d'organiser une phase qualificative d'une compétition en décidant le nombre de
parties qui permettront de classer les équipes.

En général ce nombre de parties est de 3 mais il est possible d'en prévoir plus si le temps le permet !
Un des avantages de ce systéeme est qu'il peut étre utilisé quel que soit le nombre d'équipe.

A l'issue de cette phase qualificative vous aurez la possibilité de qualifier les équipes en fonction de leur
classement dans différentes épreuves.

Déroulement du SWISS SYSTEM

e Premier tour : Tirage au sort intégral avec des protections pour le premier tour pour les équipes d’un
méme club ou d’'un méme secteur afin d’éviter autant que possible de se rencontrer lors du premier
tour.

e Tours suivants : Le tirage au sort fait s'opposer des équipes ayant des résultats équivalents en nombre
de victoires en fonction de leur classement (1°" contre 28™¢, 38M contre 4°™¢ etc...).
Le systéme veille autant que possible a faire rencontrer des équipes d’un méme club ou d’un méme
secteur et s'autorise a échanger avec les deux parties voisines a la condition d'égalité du nombre de
parties gagnées.
(Le systeme échange qu’avec les deux parties voisines et pas au-dela pour rester dans I'esprit du
"systéme swiss" qui vise a faire rencontrer des équipes de niveaux similaires.)

Apres avoir rentré I'ensemble des résultats, le tirage au sort se fait automatiquement avec une
répartition des terrains pour chaque confrontation si la gestion des terrains est sélectionnée.

Ainsi lors des phases qualificatives, les équipes jouent contre des adversaires ayant les mémes résultats,
et donc un niveau de jeu assez proche.

Dans ce systeme, il faut attendre que toutes les équipes aient terminé leur phase avant de faire le
tirage. Les résultats doivent donc revenir rapidement a la table de marque pour enclencher le tirage au
sort.
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e Alissue des tours de qualification les équipes sont classées d’abord en fonction du nombre de victoires,
puis en cas d’égalité — et il y en aura forcément — en fonction de la qualité des adversaires qu’elles ont
battus. (Point Buchholz puis point buchholz Fins)

Les critéres de classement aprés le Nombre de parties qualificatives atteint seront :
1) Le nombre des victoires (points).
2) Les points BUCHHOLZ (BHN), les victoires gagnées par les adversaires que |'on a battus.

3) Les points BUCHHOLZ FINS (fBHN) c'est-a-dire le total des points Buchholz de tous les adversaires d"une
équipe dans les tours de qualification.

4) Le score average (différence entre points marqués et points encaissés). (Tres peu utilisé) ce qui évitera
les arrangements sur le score entre les équipes surtout au dernier tour.

Nous vous proposons un classement SWISS + qui permet de ne pas tenir compte du score average, qui me semble
étre un des intéréts de ce systéme dans le classement SWISS, et le remplacer par le classement moyen des équipes
rencontrées

4) Le classement moyen des adversaires rencontrés dans les tours de qualification.

Quand les parties qualificatives sont terminées le logiciel vous propose de générer la suite de votre
compétition.

Pour cela deux épreuves peuvent étre générées.

Les épreuves générées sont des épreuves "Traditionnelles" c’est-a-dire a élimination directe et un graphique
a descente directe.

Le tirage de la 1°" partie de ces épreuves est effectué automatiquement en tenant compte du classement
des équipes lors de la phase qualificative.

Avantage du "Swiss Systéme"

Exemple avec 10 Equipes:

Avec une organisation "Swiss System :

- vous pouvez faire une phase qualificative sur 3 ou 4 parties et a la fin qualifier les 4 équipes les mieux
classées. Toutes les équipes jouent 3 ou 4 parties minimum.

Avec une organisation en poules:
- 1 poule de 4 et 2 poules de 3 plus une partie de cadrage.
(en acceptant qu'en poule de 3 une équipe puisse se qualifier en jouant une seule partie !!!)
- ou autre possibilité : 2 poules de 5
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Phases Finales Proposées

A la suite de la phase qualificative, vous pouvez organiser une suite au travers d'épreuves a élimination directe
qui préservent les "mieux classés" (2 épreuves possibles).

Les qualifiés seront opposé dans un concours plus traditionnel avec une descente directe au graphique. Le
tirage de la premiére partie est fixé selon le modeéle suivant bati sur un exemple avec 16 qualifiés.

[/ Finale | [1/aFinale | [z Finale | I Finale ] [[1/zFinale | [“tjaFinaie | [(1/8Finale |
P
| —=
_ .

] R — s |
v =
/= / =

L'équipe classée 1° rencontre la 16©™¢, |a 21®M rencontre la 15%™e etc...
La descente au graphique étant directe les mieux classés ne se rencontreront que dans les parties finales...

Si vous qualifiés les 10 équipes les mieux classés, le 1° rencontre le 108™¢, le 2¢™e rencontre le 98™e, etc...
Le 1°" ne pourra rencontrer le 2™ qu'en finale.

Phases Finales Spécifiques

A la suite de la phase qualificative si I'organisation d'une ou deux épreuves a élimination directe qui
préservent les "mieux classés" ne vous convient pas, il vous est possible de prévoir un autre style
d'épreuve faisant suite a cette phase qualificative.

Dans ce cas vous devrez inscrire les équipes affectées a ces épreuves en utilisant la fonctionnalité
"Inscriptions a un autre concours" (voir chapitre 5.5.2)

Pour plus de détails sur organisation SWISS voir le chapitre 12
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2.5 — Organisation : Type Championnat

Dans ce type d'organisation toutes les équipes sont censées se rencontrer, a3 moins que vous décidiez de faire jouer
un nombre de parties inférieur au nombre d'équipe — 1.

Le tirage peut étre alors effectué automatiquement (conseillé) ou manuellement.

Si vous optez pour le tirage automatique tous les matchs seront affectés en un seul clic.

A tout moment vous pourrez éditer le classement des équipes.

Pour plus de détails sur lorganisation CHAMPIONNAT voir le chapitre 13

2.6 — Organisation : Type 4 parties

Il s'agit d'un tirage ou un gagnant rencontre un gagnant selon un graphique défini a I'avance.

La descente au graphique est imposée le schéma suivant.

CONCOURS EN QUATRE PARTIES du

1~ PARTIE
1 3 5 7 9 11 13 15
2 4 3] 8 10 12 14 16
TERRAIN N 2 3 4 5 6 7 <
2®PARTIE
Gagnants Idve partle Perdants Lére partie
TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN [TERRAIN TERRAIN [TERRAIN
1 5 9 13 1 5 9 13
2 5 10 14 2 6 10 14
3 i 11 15 3 7 11 15
4 8 12 16 4 8 12 16
3"PARTIE
Gagnants 2éme partie Gaguant Lére partle / pordant 2dme partie Perdant idre parile / Gagnant Zime partle Pordant iore partle / Pardant Zdme partie
TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN
112 810 112 /10 172 9/10 12 910
A E G | M
34 11112 344 [11/12] 314 11112 304 11112
516 1314 506 1314 5f6 13/14 508 13114
B F J N
7/8 15/18§| 718 15/16) 718 15/16] 78 1516
4=PARTIE
FINALE
Gagnants 1dre ot Stme parties Gagnamts l¥re ot Séme partles Gagnanta Idre partle Gagnants Zime et 3ime parties Gagnanis Zéme parile Sime partie Pardants 1bre, 24me
Gaguants 33me partie Fordants 3tme partle Ferdants 2tme partle Pordants 20me ot Jame partles Perdants Lire partie Perdants Lire of 30me parties Perdanis lére et Jme parties ot Stmeo partion
TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIK TERRAIN TERRAIN TERRAIN TERRAIN
A A E | E | M M
B B F J F J N N
c c G K G K o] 0
D s} H L H L P P

=3 v—i

=== (\i

el =] r..i

=== e

Personnellement nous trouvons le Mode AURARD beaucoup plus puissant et plus intéressant

que ce style de graphique a 4 parties.
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3 - L'Etape de Préparation

Cette étape est réalisée avant le début de la Compétition.

Le logiciel « Concours_C » permet, de fagon facultative, de gérer un ensemble de terrains regroupés sous le nom de
« Boulodrome ».

La gestion des terrains utilisés pour votre compétition permettra d’éviter qu'une méme équipe joue plusieurs fois sur
le méme terrain, que deux parties de deux épreuves différentes soient affectées au méme terrain ou que deux équipes
soient envoyées sur un terrain momentanément indisponible.

La gestion ne sera réalisable que si vous avez, avant la création de la compétition, décrit le boulodrome a l'intérieur
du logiciel. Un boulodrome décrit pourra, par la suite étre réutilisé pour d’autres compétitions.

Si vous avez utilisez la fonction de gestion des terrains, vérifiez que I'état des terrains correspond bien a I'état actuel
de votre boulodrome.

Ensuite vous devez déclarer votre compétition et ses épreuves

Gestion des Terrains ?

L'étape de Préparation sera réalisée a partir du premier écran que propose le logiciel

"Gestion des Compétitions".

Exemple :

@ Gestion des Competitions o x

Notre club organise une compétition comportant plusieurs
épreuves :

Compétiions  Eprewss  Boulodrome  Maintenance

e  Concours Principal basé sur 64 doubles
e  Concours Complémentaire basé sur 32 doubles
e Et 3 concours dits "Express" (de 4 équipes)

Pour cet exemple nous avons donc :

e 1 compétition intitulée " Boule du Petit Montmartre"

. et 4 Epreuves a savoir : Contenu de la Compétition
EPREUVES Date
e Challenge G. Berthet EEGIE 3 ;
H Challenge J.MIQUEL 29/08/2020 Traditionnel
* Cha“enge J' Mlquel Exum:\&gl 29/08/2020 3 Traditionnel
L4 Express 1 Express 2 29/08/2020 Traditionnel

e Express2 ¢

Acces Classigue Base de donnees ; D:\Concours_ ClExe\HFCS_CONCOURS_C_Bosco
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3.1 —Plan du Boulodrome (Terrains)

g Gestion des Compétitions

Epreuves Boulodrome Maintenance

Accessible a partir de I'écran Gestion des Compétitions en
. L
cliquant sur I'option Boulodrome du menu. Afficher les Compétitions de la saison e 2017-2018 @
& =]

Compétitions

COMPETITIONS &

Dans cet écran vous trouvez 2 onglets :
L'onglet Boulodrome et I'onglet Terrains

@ Gestion gés Terrains de Boulogedme

‘Boulodromes ([RIES

. Plan du Boulodrome sélectionné

Boulodrome 22 5 Fichier Fond

i [ | Dans le cas de I'exemple c'est le

e / plan du Boulodrome du "Petit

Montmartre"
] ]
5 T
[/
1 2 3 4 5

Boulodrome : 32 terrains

Pour créer un nouveau boulodrome sen nom

Nouveau bouledrome

Image de fond

3.1.1 Création d'un Boulodrome 2 possibilités :

» Création d'un Boulodrome sans terrain (les terrains seront créés ultérieurement) :

Pour créer un mowvesy bouledrome saismees son nomlNAiQUEZ UN NOM pour votre Nouveau Boulodrome.
Nouwveau boulodrome  Farc Expo /

Imagsde fond Apparait alors un bouton permettant de valider la création de ce nouveau
boulodrome, cliquez dessus, le boulodrome est créé mais sans aucun terrain,

Créer le boulodrome . . L .
e 4“'/vous devrez alors a I'aide de I'onglet terrain ajouter des terrains dans votre
plan.

> Création d'un Boulodrome avec des terrains par défaut Création diun Boulodrome par defaut

Cliquez sur le bouton cette fenétre apparait

Nombre de Terrains ‘. 32

Sélectionnez le nombre de terrains souhaités ou tapez le dans la case

Nombre de terrains. T ——— '
Créer boulodrome 32 terrains Annuler

Ensuite Cliquez sur le bouton pour Créer le Plan du Boulodrome

Le nom du boulodrome créé sera "Boulodrome : X terrains"
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Le plan de terrains s'affiche alors automatiquement.

3.1.2 - L'Onglet Terrains

A partir de cet onglet vous pouvez :
- Modifier ou Supprimer un terrain existant
- Créer un nouveau terrain (cadre)

Liste des terrains

@ Gestion\des Terrains de Boulodrome

Boulodroms

Axe horizontal des x

Petit MoRtmartre 21 terrains |
" Nomo™ \ Qualits o x 5 ¥ 57 Angle o- 12 |13 14
s Bon 276 430 & )
6 Bon 140 300 [ [ .
nE i 4| o — Plan des Terrains
s Bon 228 300 1g]|19] [10 "
HE Bon 262 300 i B S
L 10 Bon 140 165 I
11 Bon 208 165 mmm [ ]
' 60 15|16 Qualité du terrain :
13 Bon 174 60 617
|14 Bon 208 60 el |
|15 Ben 54 285 A = Bon : BLANC
{16 eon 88 285 . Moyen : JAUNE
17 Bon 20 170 .
W e = s 51 s Mauvais : ROUGE
19 Bon 88 170 A 4 | A éviter : NOIR
L] 20 Bon 145 542
_ 21 Bon 181 542 v
Q\\\ii”J/’/ 20|21
"~ Supprimer 12 < ’ i ¥
/
® 3 droite
| Créer un terrain a dyroite du 12 {
en dessous
X 174
Quitter
w 60
Axe Vertical desy
3.1.2.1 Création d'un terrain
Pour créer un terrain vous pouvez :
. , . . @ 3 droite
» utiliser le Bouton Créer a droite ou en —— | P S L I e ey S Py I
dessous du terrain X
X 174
» indiquer les coordonnées X et Y du terrain a Quitter
Y 60

créer. Dans ce cas aprés avoir modifié X et Y

apparait le bouton \

x| 200 Créer le tervain

Y 60 ( x=200, Yy=60)
L

g

Aprés avoir cliqué sur un de ces boutons pour créer un terrain apparait une fenétre vous demandant le Nom
voir le N° du terrain a créer.
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3.1.2.1 Modification d'un terrain

Pour modifier un terrain vous devez le sélectionner dans la liste.
Les Modifications peuvent porter sur :

> Bon v 140 60
> La qualité en cliquant sur la fleche
q q 13 Bon 174 60
» Les coordonnées x et y (de son centre) IJ; DBU" “é;
o . » -
En modifiant directement dans le tableau =
13 Bon 174 60
Ou

208 165
140 60 ‘- En utilisant les boutons de déplacements verticaux et horizontaux
174 60 e
s selon une valeur de pas modifiable

24 285 v
88 285
170

v

1
aMlie,,

20
d=p {F

> L'angle d'inclinaison du terrain directement en modifiant la valeur de I'angle dans la table ou en
utilisant le potentiometre
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3.2 — Déclaration des Compétitions

L'écran "Gestion des compétitions" permet de déclarer de nouvelles compétitions ou de sélectionner la compétition
que vous désirez gérer.

Dans cet écran vous devez modifier au besoin la saison sur laquelle vous souhaitez travailler.

En cliquant sur les boutons - et + vous pouvez changer la saison

S,
7 £ Gestion des Compétitions = (m] X
Dans cet ecran vous trouvez deUX Compétitions ~ Epreuves  Boulodrome  Mai e Version
IIStes : Afficher les Compétitions de la saison @ 918-2019 @ Saison du  01/04/2018 &

COMPETITIONS 5 Boulodrome

> La liste des Compétitions
existantes pour cette saison :

Contenu de la CDW\’Défl'fv'aV\ (4 épreuves)

e laliste des Epreuves déclarées -
EPREUVES Heure MMIHVIEW

pour la compétition oupe 1 __-_ I3 o

4 H 4 26/11/2018 08:30 Championnat
sélectionnée. Gestion de
26/11/2018 08:30 Championnat f'EPNMVZ
I Phase Finale 26/11/2018 08:30 Traditionnel
.

Sortir du
Logiciel

3.2.1 Création d'une Nouvelle Compétition

Pour créer une nouvelle compétition pour la saison sélectionnée il suffit de cliquer sur le bouton
Vous entrez alors en saisie dans la table des compétitions et vous devez alors indiquer :

e Le Nom de votre Compétition

e ladate de début

e Le Boulodrome sur lequel doit s'organiser cette compétition. Si vous ne sélectionnez aucun boulodrome la
gestion des terrains ne pourra étre activé.

3.2.2 Suppression d'une Compétition

Aprées avoir sélectionnée la compétition a supprimer dans la liste des compétitions cliquez au Menu en haut de

I'écran dans |'option "Compétitions" @ Gestion des Compitons
et ensuite sélectionnez Suppression de la compétition sélectionnée T

Afficher les Compétitions de la saison @ 2016-2017 @
/!\

Attention !!! [a suppression d'une compétition entraine la suppression de toutes ses épreuves

data C Informatique — contact@datac.fr Page 17 /64




3.2.3 Création d'une Nouvelle Epreuve

Pour créer une nouvelle compétition pour la saison sélectionnée il suffit de cliquer sur le bouton + situé a c6té de la
liste des épreuves.

Vous entrez alors en saisie dans la table des épreuves et vous devez alors indiquer :
e Le Nom de votre épreuve
e Ladate et I'heure de début
e MultiView (Permet |'affichage de plusieurs graphiques d'épreuve sur le méme écran)

e Le Type d'organisation souhaité pour cette épreuve (Traditionnelle, Départ en Poules, Aurard, SWISS, etc ...

3.2.4 Suppression d'une Epreuve

Aprés avoir sélectionnée I'épreuve a supprimer dans la liste des épreuves cliquez au Menu en haut de I'écran dans
|'option "Epreuves"
et ensuite sélectionnez Suppression de I'Epreuve Sélectionnée

A\

@ Gestion des Compétitions

»

> Boulodr
Afficher les Compétitions de la saison @ 2016-2017 @'

Attention !!! [a suppression d'une épreuve entraine la suppression de toutes les parties déja

enregistrées ainsi que les équipes engagées dans cette épreuve

3.2.5 Mode MultiView

Le mode MultiView permet d'obtenir plusieurs graphiques sur le méme écran.

Si vous ne mettez rien (ou 0) le graphique de I'épreuve sera seul sur I'écran.

Si vous désirez utiliser le mode MultiView indiqué le rang d'affichage du graphique (1,2,3 ....)

Dans I'exemple suivant, les 4 épreuves de la compétition

apparaitront sur le méme écran

Groupe 2 26/11/2018 08:30 2

Championnat
Groupe 3 26/11/2018 08:30 g Championnat
Phase Finale 26/11/2018 08:30 4 Traditionnel

3 ‘SALMON (Tilly )
‘G[RAUD (vron )

‘ 5 ‘EALMON ‘("‘F‘\‘H/y) ’
‘ 6 ‘MOUTON (Planay )

3 ‘GIRAUD (vron )
‘MOUTON (Planay )

4 ‘MOUTON (Planay )

‘ 6 ‘THIERRY (vron )
‘THIERRY (vron )

‘ ‘GIRAUD (vron )

Groupe 2

[ (5 [marTY (sepx)

[13] [ 3 Jwarty (sepx)

‘ 1 ‘GONZALEZ (Camin

) ‘ u‘ ‘ ‘EOuVEF(Nancy)

‘MAR‘W (Sepx )

[ 6 [rerremma (vron )

I u‘ ‘ 4 ‘GONZALEZ (carnin )

‘ 2 ‘EOu\/ET(Nancv)

|13 ‘ ‘ ‘FERRE[RA (vron )

‘ 2 ‘EouVET (Nancy )
‘ ‘GONZALEZ (Camnin )

Groupe 3

‘ | ‘HUET (Se‘;x')‘

| e

i ‘LAPORTE (Tilly )

‘ 3 ‘GAUTHIER (Agay )

‘ u‘ ‘ 5 ‘JOURDAN (Caux )

1 ‘Hurr (Sepx )

‘ 6 ‘LAPORTE (Tilly )

[12 ‘ ‘ 4 ‘GA\.‘THIER (Agay )

2 ‘JOURDAN (Caux)

‘ a ‘]OURDAN (Caux )

\ m‘ ‘ 3 ‘uwomg (Tilly )

2 ‘GAUTH[ER (Agay )

Phase Finale

B

‘ 4 ‘EOUVEF (Nancy )

‘ 5 ‘MOUTON (Planay )

| 5 |sawmon ity )

MARTY (Sepx )
B
[ Rl

data C Informatique — contact@datac.fr Page 18 /64



4 — Description et Gestion de la compétition

Aprés avoir déclarée la compétition et ses épreuves vous pouvez accéder a la
phase de description et de gestion de la compétition en cliquant sur le bouton

(5 épreuves)

"Gestion de I'Epreuve"
Traditionnel .
1:00 Traditionnel Gestion de
+:00 Traditionnel f'Epreuve

Traditionnel

Sortir du

Vous accédez alors a un nouvel écran qui vous permettra de gérer dans sa Logiciel
totalité la compétition.

|
—_— |
Cet écran sera celui sur lequel vous travaillerez pendant le déroulement de la compétition.

Il est destiné plus précisément a la gestion d'une Epreuve de votre compétition. Si plusieurs épreuves sont déclarées
pour cette compétition, vous pouvez changer I'épreuve a gérer en cliquant sur I'épreuve

Il est constitué de 6 onglets :
£ Concours Petit Montmartre : Challenge G.BERTHET ----> Organisation : Traditionnel

\ Description| Inseriptions | Tirage CHaLLENGE G.BERTHET (27/08/20.

allenge G.BERTHET
Parties| Classement (Prix) L

» Description

Prix.
Libellé Gagnant Perdant

Tirage
Manuel

Points

> Inscriptions 1/2 Finale 120,00 € 1
1/4 Finale 60,00 € 1

1/8 45,00 € i

Parametres généraux

Engagement par Equipe 25,00€ Parties jouées en kR pts

KGR

H 1/16 30,00 € Terr: tit Montmartre )
> Tll’age s R Gestion des Terrains 23 utilisables
] M Affectation Automatique des terrains
» Graphique -
Exclure des Terrains de I'épreuve @ﬂ]
» Bilans

Rang de cadrage

> Utilitaires ; :
L ]

< 2>

Affiche de la Compétition Tirage Manuel pour toutes les parties

Le bouton Suivant permet de passer a I'onglet Inscriptions
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4.1 - L'Onglet Description

> Liste des parties
Pour chaque partie vous avez un libellé, le gain destiné au gagnant et au perdant, les points affectés au
gagnant, et le type de tirage effectué pour cette partie.

{2 Concours Petit Montmartre : Challerye G.BERTHET --—> Organisation : Traditionnel
TP causnoe G.BERTHET (27/08/2022 A 08:30)

> Parameétres généraux

Le4drix de I'engagement demandé a

chacune des équipes.

T Le nombre de points pour gagner une
' & partie (actuellement on joue des

Parties | Classemant (Prix)

m

Prix Tirage

|| /2 Finate 120,00 € 1 5 Parametres généraux
1/4 Finale 60,00 € 1 v )
Lok Engagement par Equipe [EPERIIESMN  Parties jouses en BEN pts pa rtiesen 13 p0|ntS
/8 45,00 € i Vs
1/16 30,00 € v e Terrains ( Petit Montmartre }
a2 S & Gestion des Terrains 22 Ut,,,_,ab,esw

ne case a cocher pour indiquer si

= u vous souhaitez ou non la gestion des
o bl terrains pour cette épreuve.
Si vous optez pour la gestion des terrains
vous avez la possibilité de choisir une
affectation automatique des terrains.

M Affectation Automatique des terrains

> Parameétres spécifiques
(différents selon le mode
d'organisation de I'épreuve)

< >

Affiche de la Compétition T'r’agﬁ Mﬁﬂlﬂ pou'tout&s les p: rties

En cliquant sur I'onglet Classement(Prix) vous accédez a un tableau
dans lequel vous pouvez indiquer les gains affectés aux équipes en
fonction de leur classement final.

Classement

Il est possible d'affecter des gains aux parties jouer et également
affecter des gains en fonction du classement.
Et ceci independamment du type d'organisation choisi.

4.1.1 - Le type de Tirage d'une partie

£ Concours du 28 Aout 2021 ; Challenge G.8ERTHET ----» Organisation : Traditiannel
it Paramétrage / uitaires g

Parties | Classement (Prix)

Si vous cochez la case tirage manuel, lorsque vous saisirez le
résultat d'une partie, I'équipe gagnante, ne sera pas affectée
automatiquement dans le graphique dans une case d'un niveau

Prix

Libellé Perdant  Points

Gagnant

Finale 250,00 £ ;s .
) supérieur.

1/2 Finale 120,00 € Auto

1/4 Finale 60,00 € Auto , . . o

o sn e P Dans ce cas vous devrez procéder a un tirage du N° de case de facon

s 34, 00. Mamise! manuelle, a I'aide d'enveloppe par exemple ou demander le tirage

Manuel

dans I'onglet tirage .

Si vous ne cochez pas la case tirage manuel, le gagnant d'une partie descendra automatiquement dans une case du
graphique selon le mode de Tirage Automatique sélectionné (Descente Directe ou Aléatoire).

® Desc .
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4.1.2 — La Gestion des Terrains

Terrains

Si vous ne cochez pas I'option Gestion des terrains T —

e Les parties se dérouleront sans affectation de terrain.
Dans I'écran d'une partie vous n'aurez pas acces au plan du boulodrome pour la sélection d'un terrain.

Sivous cochez |'option Gestion des terrains, 2 possibilités :

——————————————————————Terrains { Petit Montmartre ) ° Vous pouvez ne pas cocher
Gestion des Terrains 23 utilisables

I'affectation Automatique. Dans ce cas il
M Affectation Automatique des terrains vous faudra sélectionner un terrain au
lancement d'une partie. (dans I'écran de la

partie)
Exclure des Terrains de I'épreuve \cﬁ

e Sivous cochez I'option Affectation Automatique c'est I'ordinateur qui décidera du terrain a affecter selon
des criteres bien sOr (en tenant compte que le terrain soit libre, que les équipes n'y aient pas déja joués).

Vous avez la possibilité d'exiger I'affectation
uniquement de terrains libres. Si aucun terrain n'est
libre un message vous préviendra que I'affectation
n'a pu étre réalisée.

Gestion des Terrains
Affectation Automatique des terrains

Affecter que des terrains libres

 Exclure des Terrains de I "épreuve

Si vous décochez cette option I'ordinateur affectera
toujours un terrain selon les priorités suivantes :

o Terrain libre
o Terrain non joué
o Nombre d'affectation déja réalisé pour le terrain.

Les Terrains a ne pas affecter dans cette épreuve :
En cliqguant sur ce bouton vous accéder a un écran qui vous permettra de déclarer les terrains a exclure.

Vous avez la possibilité d'indiquer les terrains a exclure par défaut pour toutes les parties dont la ligne dans le
tableau n'est pas renseignée.

£ Gestion des Temains Exclus de IEpreuve

ns exclus ne seront pas attribués si vous avez cheisi une affectation automatique des terains.

N N Dans cet exemple la ligne des 1/16°™ de finale

po e ; est renseignée.

[ [ e ] e [] Pour les 1/16°™ de finale sont exclus les
. [ N terrains de 1 a 4.

1/2 Finale
1/4 Finale

Valider

Pour les autres parties les terrains de 20 a 24
seront exclus.

Exemple

Dans une ligne de terrains a exclure,

si je veux exclure les terrains 1,4 et 7a 15
je taperai : 1;4;7-15

Exemple
1;3;69;20-24 TerrainsExclus -> 1367892021222324

. S ————
Caractéres autorisés - 0123456789

P

Retour
(Lorsque vous lisez une chaine de terrains Exclus, remplacez le "-" par "&" et le ;" par ‘et")

| (lorsque vous lisez le texte écrit dans la zone des terrains a exclure vous pouvez remplacer le ; par plus et le — par a)
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4.1.3 — Parametres Spécifiques : Organisation Type Traditionnel

Un seul parametre, le rang de cadrage

Si le nombre d'équipes n'est pas une puissance de 2 (8, 16, 32, 64 ...)
un cadrage sera nécessaire.

Vous devez décider alors a quel niveau de votre épreuve doit se
réaliser ce cadrage.

4.1.4 — Parameétres Spécifiques : Organisation Type
AURARD

Un seul parametre,

e |e nombre de parties a jouer pour chaque équipe.

Nombre de parties a jouer

4.1.5 — Parametres Spécifiques : Organisation Départ en Poules

Sortie de poule Rang de cadrage aprés poules
O L
® L

O
L

2 parametres,

e |e nombre de qualifiés par poule.
e Lerang de la partie de cadrage si cadrage nécessaire

rMode du Tirage Automatique
e Mode de gestion pour les parties apres poules qui ne Descente diracte i

sont pas cochées dans Mode Tirage dans la liste des
parties.

Préparer le Tirage aprés poules (Pré-Tirage)

e Pré-Tirage pour la 1% Partie aprés poules
Le Pré-Tirage sera effectué a la génération du

graphique.
Les Prix affectés aux POUlES . L | Libellé Gagnant 2 t  Points Mode Tirage .
Finale
| 1/2 Finale
Vous pouvez affec’g‘er un prix en fonction du classement, |7 $iiirde
167, 2'°me 3k€me et 4*M¢ de poules.  ____ 18
Sur I'exemple : S rererse-nau 30,00 €
© 30 € affecté au 1°" de poule :?-"‘-Et 2° de poule 20,00 €
e 20€ affecté au 2™ de poule _|Poule 3° partie - Barrage
[+

Vous pouvez affecter un prix aux gagnants et aux perdants de chacune des parties de poules (1°7¢, 2™ partie et
partie de barrage)
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4.1.6 — Parametres Spécifiques : Organisation Type Championnat

2 parameétres :

e L'option Match Aller-Retour Option Aller/Retour
Match Aller - Retour

Nombre de matchs a jouer “

e le nombre de parties a jouer pour chaque équipe.

Si vous laissez ce nombre de parties a jouer a 0 alors le
logiciel établira automatiquement le nombre de partie a jouer en fonction du nombre d'équipe.

4.1.7 — Parameétres Spécifiques : Organisation SYSTEM SWISS

Un seul parametre,

e |e nombre de parties a jouer pour chaque équipe lors
de la phase qualificative.

Nombre de parties a jouer
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4.2 - L'Onglet Inscriptions

Pour saisir une nouvelle inscription il suffit de cliquer sur le bouton | + |

Indiquez alors le Nom de I'équipe et dans la colonne "Club" le nom du club de provenance ou sa ville.

Attention !!!

Les informations "Secteur" et "Club" sont utilisées lors du tirage automatique notamment pour la 1¢ partie de
I'épreuve pour éviter que deux équipes de méme "secteur" et "club" se rencontrent. Elles ne sont pas obligatoires.

Si vous cochez la case Paiement
d'une équipe, le montant
Engagement sera automatiquement
reporté dans la case Payé de cette
équipe.

Cette fonctionnalité est utilisée dans

le cas ou I'équipe régle l'intégralité
de son engagement di (ce qui est
trés souvent le cas) au moment ou
vous percevez le reglement.

La Composition de I'Equipe, n’est pas nécessaire pour la gestion de |'épreuve.

@ Compétition : Petit Montmartre Aout 2018

AROCAS

GHRIFA
RAMBAUT

2

3

5

6 GARDES
7 CESTARI

8 THENIERES

9 COGOLUEGNES
10 CHAUVET

11 JULIEN

12 LOPEZ

13 DELPONT

14 VERNHES F

15 MANI

16 RAYSSAC

17 BLANC
18 MILESI
19 MICHEL
20 TUITETE
21 GRAILLE

22 OLLIER

PM
LAFENASSE
VIVIEZ
VIVIEZ

ALBI

BCM
MARVEJOLS
MARVEJOLS
DECAZEVILLE
PIGNAN
PIGNAN

PM
CAPDENAC
PM

PM

ST VICTOR
PIGNAN
LAFENASSE
LE VIGAN
BCM

Millau

Millau

Millau
Millau

ENGAGEMENT

— o x
s \ IChal.Gilbert BERTHET 18/08/2018 a 08:30 (Descente au graphique tradi

Payé Paiement

PEYROUSE

Ajouter une équipe +

Quitter cette |
épreuve

(AR AR (4 A A U 4 Y

Vous pouvez toutefois renseigner la composition de |'équipe c’est-a-dire les joueurs qui la constituent en utilisant le

bouton "Composition de I'Equipe"

@ Epreuve :Challenge G.BERTHET
Composition de I'équipe : [ aubre (Figeac)

Prénom

149181

0CC460117

Supprimer
de ['équipe

————
Fermer

Apreés la saisie du N° de Licence ou
du Nom la recherche des autres
informations peut étre
automatique si vous étes connecté
d la base distante via internet

ou la base Locale F_Baseloueurs.

Si les options de recherche
n'apparaissent pas c'est tout
simplement que vous n'étes pas
connecté a internet et que vous
n'avez pas de base locale.

Base Locale : Il s'agit d'un fichier Joueurs nommé F_Baseloueurs.Fic qui doit étre stocké dans le répertoire du
programme. (voir description du fichier en 18.3 )
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4.2.1 - La génération automatique d'un jeu d'équipes pour faire des tests.

=S CHaLL encE G.BERTHET (28/08/2021 A 08:30)

2 7 7 . . s .
EREREROAL La génération d'un jeu d'équipes pour tests est obtenu en
Engagement Payé Paieme )
ST R A S liguant sur le bouton avec des engrenages
25,00 € 25,00 € A
25,00 € 25,00 € ¥4
25,00 € 25,00 € =
25,00 € 25,00 € st
25,00 € 25,00 € [i:
25,00 € 25,00 € W
25,00 € 25,00 € 7.4
25,00 € 25,00 € v

e Génération d'Equipes pour TESTS = m} X

Les Noms d'Equipe et le Club d'appartenance sont de test f

générés a partir soit :

. . te Epreuve
e du Fichier F_Baseloueurs.Fic >

e dufichier EquipesTests.txt
e enl'absence des deux fichiers précédents
des équipes avec N° seront générées.

1 - Indiquez le Nombre d'équipes & générer

Le fichier F_Baseloueurs.Fic ou EquipesTests.txt doit
étre dans le répertoire du programme.

350 Equipe(s) pour test générée(s) & partir du fichier F_BaseJoueurs.Fic

(Pour plus d'informations voir la description du fichier F_BaseJoueurs.Fic en 18.3)

(Pour plus d'informations voir la description du fichier EquipesTests.txt en 18.4)
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4.3 L'Onglet Tirage

4.3.1 La Génération du Graphique

» Apres avoir saisie les inscriptions pour I'épreuve, il convient de procéder a la Génération du
graphique.

@ Crolienge Berthet: Princpal ——> O v o ox

: s PrincieAL (2170672023 A 08:30)

39 Equipes

En cliqguant sur le bouton —

Préparation du concours

e C———
1 - Génération du graphique

Cette fonction permet en fonction du type d'organisation

choisi pour votre épreuve de dessiner les cases du
graphique.

Aprés génération du graphique vous pouvez voir le
graphique en cliquant sur I'onglet "Graphique".
Le graphique obtenu est vierge.

4.3.2 Tirage des 1™ parties

B Lorsque le graphique a été généré, vous pouvez réaliser
Préparation du concours Bloquage Génération & Tirage 12res Parties le « Tirage automatique pour la 1ére pa rtie ».
e ——, |
1 - Génération du graphique
S Afsctatin iy gt ds SRS Le tirage de la 1™ partie est optimisé pour ne pas faire
L errains S eaale . 7 .
' rencontrer, dans la mesure du possible, deux équipes du

R méme club ou méme secteur selon le réglement de la

2 - Tirage automatique pour la 1&re partie # tereains FFSB

Le tirage automatiqu

les équipes
aphique.

Tirage des autres Parties

Dans le cas d'une organisation de type championnat, le
e tirage s’étendra a toutes les parties de I'épreuve.

DanS |'0ng|et Tlrage Vvous pOUVGZ Bloquage Génération & Tirage 12res Parties
"bloquer la fonction tirage".

Effectivement aprés avoir fait un tirage si on reclique sur « Tirage automatique pour la 1% partie » un nouveau
tirage sera alors proposé. C'est pour cette raison qu'il est conseillé de bloquer la fonction tirage une fois I'épreuve
commencée.
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4.3.3 Tirage des autres parties : Epreuves Traditionnelles

@ Challenge Berthet P - o x

39 Equipes

Préparation du concours Bloquage Génération & Tirage 12ves Parties

Lorsque toutes les parties d’un niveau sont terminées, il vous est v
possible de réaliser un Tirage pour la partie suivante.

Affectation automatique des

Tivage des 22res Parties
Terrains

Ce tirage est aléatoire et ne protege pas les équipes d’'un méme
club ou méme secteur.

Tirage des autres Parties

4.3.4 Tirage des autres parties : Epreuves en Poules

Dans le cas d'une organisation avec départ en poules, il apparait un bouton pour effectuer le tirage "aprés poules"

Un Tirage aprés poules vous est proposé : T T T Eoen] «cm o coven e
> sitoutes les parties de poules sont jouées
> siaucune partie aprés poules ne soient jouées

ation automati

Tirage des Tires Parties

Si des parties apres poules sont déja affectées un message de
confirmation vous sera proposé pour étre bien siir que vous désirez
effectuer un nouveau tirage. st i da potas

_ s Ié cas diame dprtire ndcissitang wn cadrage Spnts Paoles 5 toutes 65 partics de Poulés sant themindes L&
Tirage aprés poules : gk

4.3.5 Tirage des autres parties : Epreuves Aurard ou Swiss

@ Compétition : Exemple de Compet - [} hre
Inscriptions | Tirage | - Graphique Utifitaires. Modele Aurard 07/09/2017 & 08:30 (Aurard)

20 Equipes engagées
Préparation du concours . ) . )
L'évaluation du graphique permet de contréler, en fonction du nombre d'équipes engagées, la
sp n de i cadra é ire.
Cette action doit étre cutée au imo

Si l'action est répétée, les pa E] ciennes sont réutilisées sauf si elles ont été
effacées par le bouton "Suppress es s" de I'onglet "Bilan - Utilitaires

Article 64

Le tirage automatique pour la 1ére partie est optionel.

Vous pouvez effectuer un Tirage Manuel, les équipes seront a

-
a '. L placer manuellement dans le graphique.
Da ns Ie CaS d ' u n type d 'orga n isation Au ra rd 7 Le Bloquage de la Fonction Tirage évite de relancer le tirage
. . . I I . s . . g ar de mauvaise manipulation.
ou SWISSI II a ppa ra It Ia pOSSI blllte de tl rage DBHOQUBV e Tlmge ;I’ est cunsei/ls de b/o:uer cette fonction Tirage une fois que
. . ‘Epreuve est démarrée.
pour les parties suivantes. -
Il ne pourra avoir lieu que lorsque les Sélectionnez le rang
parties précédentes auront été jouées.

! t
Pour réaliser le tirage d'une partie, il faut demander le Classement au Rang

classement des équipes au rang qui vient d'étre joué.

Quitter cette |
épreuve
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5 — Gestion de la Compétition — L'Onglet Graphique

5.1 — Généralités sur le Graphique

' . .
Dans I'écran du graphique vous trouvez : Le parcours de I'équipe sélectionnée dans la liste est

repéré par un encadrement en bleu des cases de
La liste des Equipes son parcours

Fonctionnalités accessibles :

N
u Inscriptions a une autre épreuve

Fiche de I'équipe (son parcours)

5.1.1 - Description d'une case du graphique

Le N° de la case Le Score
T~ 32 |SEVERAC (PM) 13
/‘[ 21 VIGOUF{‘DUS (St Affri... 0
Le Terrain
Et bien shr Il |le nom des équipes

Le N° de case 1 correspond a la finale et les n° de cases sont affectés automatiquement en partant de la finale.

Lors d'un tirage manuel des parties, il suffit de faire tirer un n° de case et d'affecter ensuite I'équipe dans le n° de la
case tirée.

5 |Lopez (PIGNAN) 13
Le N° de case sur fond Bleu clair 2 [Vemhies (PM) 7| indique que le paiement de la partie est validé
Le N° de case sur fond Bleu Foncé  [F3cenna (mirevar) 1z | indique qu'un paiement est validé mais différent
1 |Lopez (PIGNAN) o | du paiement du montant prévu
Le N° de case sur fond Gris Clair 1 |Genna (MIREVAL) 13 | indique que le paiement n'est pas validé

17 |Massonier (LAUNAGUET) 0

Les N° de cases peuvent étre imprimés sur des "tickets". Cette fonctionnalité est présente dans I'onglet "Utilitaires"

5.1.2 - Repérer vos équipes qualifiées

Il est possible de repérer sur le graphique une équipe « qualifié ».

Pour cela dans la fiche de la partie vous devez cocher [, 5

s TOINET G

la case Qualif. 6 /BATTISTELLA P (03) 13

o)

‘e, BATTISTELLA P
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5.1.3 — Affectation d'une équipe dans une case disponible du graphique

Aprés avoir sélectionné I'équipe dans la liste des équipes celle-ci apparait sur fond bleu, il vous suffit alors de cliquer
dans la case du graphique souhaitée.

Case du Graphique Vide

> Sivous avez cliquez sur une case au graphique ne contenant aucune équipe I'écran suivant apparait

@ Compétition : Exemple de Compet - Modele Classique 07/09/2017 & 08:30

[] I R (] L0
B o (] 2]
o o Vous pouvez affecter un terrain pour cette
= Bl =l prochaine partie en cliquant simplement

dans un N° de Terrain. L'affectation du

terrain peut étre réalisée lors de I'ajout de
I'adversaire.

L'équipe sélectionnée apparait dans la case
du haut.

Cliquez su Retour pour revenir au graphique

Affectation d'une Equipe A

Ajout d'un adversaire :

> Sivous avez cliquez sur une case au graphique contenant une seule équipe

@ Competition : Exemple de Compet - Modele Classique 07/08/2017 3 08:30

LI I010 (10 ] I Case 18
R S DELMAS L'équipe sélectionnée apparait comme

M

e e e b e e b Fropprm—— adversaire, dans la case du bas.

non encore jous
| déjajous
Joué plusieurs fois
Occupé r

Affectation d'une Equipe B

Si la gestion des Terrains est activée pour I'épreuve vous avez la possibilité d'affecter un terrain.

L'affectation du terrain :

e Evitez d'affecter un terrain actuellement occupé (ROUGE)
e Evitez d'affecter un terrain sur lequel une des deux équipes a déja joué (JAUNE)
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5.1.4 — Saisie d'un résultat

Vous devez sélectionner I'équipe gagnante dans la liste des équipes, et ensuite cliquer sur la partie qu'elle vient de

terminer.
sélectionnée elle apparait donc en tant que

b
L]
&
gagnante et un score de 13 a 0 est affecté par
L L] défaut.
& = Le Vi . . A
i Vous pouvez bien sur modifier ce score et méme

inverser le résultat en indiquant un score

Dans notre cas I'équipe DELMAS était

supérieur a son adversaire.

Un bouton a payer apparait si vous avez déclaré
un gain pour le gagnant de cette partie.

m payer il sera automatiquement inscrit dans la
case réglé.

Si vous réglez ce gain cliquez sur le bouton a

non encore joug
| déja joue
joué plusieurs fois

Ocoupé K Points au Gagnant

Pour revenir a I'écran graphique cliquez sur
Retour

Les Gains:
Vous pouvez modifier les montants des gains réglés en modifiant directement dans la case le montant.

Clavier Numérique Virtuel

Terrains déja joués.
| IRAUD RICHARD
| IE 4

Si la case Clavier Virtuel est cochée, le s s | o ]
. . .. : ==

clavier apparaitra lors de la saisie des Réglis

scores ou des gains.

Perdant

RICHARD (Yol )
0 Points au Gagnant A——

Valider

Clavier Virtuel ———
Anntfer

| |

Indiquez e score et pensez & régler si besoin fa partie

Le clavier virtuel peut étre déplacé a votre guise sur I'écran.(son nouvel emplacement sera mémorisé)

Si vous saisissez les scores la touche Entrée du clavier virtuel permet de passer d'un score a l'autre 3

Si vous saisissez les gains la touche Entrée du clavier virtuel permet de passer d'un gain a l'autre
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5.1.5 — Modification des Informations relatives a une partie.

Pour modifier le contenu d'une partie vous devez cliquer sur la case du graphigue que vous désirez modifier.

Certaines modifications seront interdites dans certains cas.

Par exemple il est impossible d'enlever une équipe si cette équipe est affectée déja dans une partie d'un niveau
supérieur.

Pour enlever une équipe cliquez sur la gomme

e Compétition : Boule du Petit Montmartre - Challenge G. BERTHET 19/08/2017 & 08:30

=]

A OO Harverk
DELMAS
w{lel(e] (o] [ kel
- ——
LIl mml.
[ ]
[ ][]
|20 || 1]
E non encore joué

. COGOLUEGNES

Pour Effacer le terrain
cliquez sur la gomme ou
sélectionnez un autre
terrain dans le plan.

>

déja joue
Joué plusieurs fois

Occups s Points au Gagnant 1

Cette partie est terminée

5.1.6 - Modification du Type de la partie ( ).

Il est possible de modifier le type de la partie, si aucun score n'a déja été saisi.

Dans I'écran de la partie si cette modification est possible
apparait alors un bouton permettant d'accéder a cette

Partie Gagnée d'Office

‘e Perazzio o modification
Aiguebelle
i Cette modification est possible mais doit étre effectuée en connaissance de
= ce
cause.
Poule 2°
Cette fonctionnalité est également accessible en cliquant DROIT sur la case dans ﬂ } 46 }iémP:;“LttiR(St-_GE)—--I I } 64 }Peram G
1SS0 a Ravoire
le graphique.
Par Exemple :

- si dans une Partie une équipe est absente vous pouvez alors décider de changer le type de cette partie en
sélectionnant une partie avec Office

- une nouvelle équipe veut participer et dans le graphique vous avez une partie en office vous pouvez alors
déclarer cette partie comme Partie Normale et affecter ensuite cette nouvelle équipe dans cette partie.
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5.2 — Compétitions avec plusieurs épreuves.

Vous pouvez a tout moment changer I'épreuve en cliquant sur I'épreuve

CHALLENGE G BERTHET (27/08/2022 A 08:30) TRADITIONNEL

1/32 116 18 174 Finale 1/2 Finale Finale Ch G.eerTHET |3
@ 1MIQUEL

2 s [16 [singla (1zPm) [13] [[8 [MiquelsF (31 Brugibres) [13 | [[4 [paulhac (13 Martigues) | 10 | paulhac (13 Martigues) [ 13| [ 1 |Giraud (31 Toulouse) [ 10 | Express 1

Vigan(SO) |17 [oival 34 Vileneuve .| 5 | [ 3 |pujol (34 Bédaniewq) | [ 4 |MiauelsF (1 Brugieres) | 8| | 3 [Ric (34 Lunel) [ o] [2 |pauthac (13 vartigues) | 5 | Exmrags2
x Aigouy PM(12) [ ] [ | [ Jcame@etamaiony | s| |5 |araud (51 Tououse) |13 | [Giraud (31 Toulouse) | 13 |
x Bastien Capdenac(12) | | | [ 1 Jpestientiz Capdenac) |13 | |23 [pastien (12 Capdense) | 2| | 2 [Randi ( imoges) o
x Carrié Lamalou(34) -

(oot e ramm 1 0] [ER=wimmD S|

x Castel Lamalou(24)

6 fronsmencovn | 5] NGe | | [+ oo itovesss || |6 Jseowzen | <]

Si la liste des épreuves n'est pas affichée cliquez sur E

5.2.1 - Gestion des Terrains commune a toutes les épreuves de la compétition.

Si vous avez opté pour la gestion des terrains dans vos épreuves, les terrains attribués dans une épreuve
apparaitront occupés dans les autres épreuves.

5.2.2 —Inscription d'une équipe a une autre épreuve de la méme compétition

@ Pour inscrire une équipe dans une autre épreuve sélectionnez-la dans la liste des Equipes

nnel

@ hallenge GBERTHET > n
i CHALLENGE G.BERTHET (27/1

Graphique |

» A o) @ Ensuite cliquez sur le bouton Inscription dans une autre épreuve
x Bastien Capdenac(12)
X Carrié Lamalou(34)
x Castel Lamalou(34)
x Cestari Albi(81)
x Daulhac Martigues(13)
x Delpont Pignan(34)
X Dival illeneuve Beziers| H A A H 14
S 3 Apparait alors une fenétre permettant de sélectionner I'épreuve et le
x Fournier PM(12)
e 7 s . . .
xGards ) = montant de I'engagement réglé pour cette nouvelle inscription.
x Julien JM De ille(12)
x Lafon Rodez(12)
e et EE @ Inscription d'une équipe
X Mandaroux igan(30)
x miqueIJF :vig'\'erseos(zl) - = Mo de Peauine
itz = Inscription de Nom de I'équipe
x Ochoa BCM(12] = =
Fox S - I'Equipe .
X Paulet Pignan(34) Club ou Ville
x Pujol Bédarieux(34) o
x Rico unel(34)
i o]
x Rondi Limoges.
X Roucouly BCM(12) Concours
X Serres Bédarieux(34) = 5
x Séverac (: 29 e 7 e
x;ngua :x;: — Express 1 Engagement Paye
| x Thieneres Cadenac(12) . 15,00
X Vaneroux Capdenac(12) e Expregg 2
X Vautier Mende(48) e

E

Express 3

Qurtter Ajouter
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Si vous avez une compétition avec plusieurs épreuves dans I’écran du graphique la liste des Engagés fait apparaitre
les n° des épreuves dans lesquelles une équipe est inscrite.

x AIGOUY
x APOLIT
ASTRUC
BARTHOLIN
BASTIEN
BESSIO

BLOT
DAULHAC
DELPOND
DIVAL
FONTANIER
GAUTHEROT
GIRAUD
JEANTET
JOUSSAUME
LIMOGES
LOPEZ

LOPEZ Vincent
MANDAROUX
MIQUEL
MURAT

=

B W oM W ON MK MM M OM M M M M M MW

PM(12)

(&1

BCM(12)
Launaguet(31)
Beziers(34)
Capdenac(12)
Fos sur Mer{13}
Lodeve(34)

Fos sur Mer{13)
Pignan(34) #
Beziers(34)
Decazeville{12)
Valras(34)
Toulouse(31)

5t Affrique(12) =
BCM(12) 2
Lodeve(34) 3
Pignan(34) 34
Valras(34)

Le Vigan(30) 2
Toulouse(31)
Viviez{12) 3

(%]

5]
TS

@ Gestion des Compétitions

Compétitions Epreuves

1/16

CHaALL ENGE GIL

Afficher les Compétitions de la s

eon @ 2022-2023

COMPETITIONS

de

Contenu

T ekeves /) owe

Challenge Jean MIQUEL 26/08/2023

Express 1

Express 2

BEZIERS CDF Doubles Mixtes ELITES 2022 2°Part TEST

BEZIERS CDF Doubles Mixtes 2022

[ a

BEZIERS CDF Doubles Mixtes ELITES 2022 2ieme Parti

BEZIERS CDF Doubles Mixtes ELITES 2022 - Criginal

Compétjition

26/08/2023

26/08/2023

@

5 3

03/09/2022
03/09/2022

10:00
14:00

14:00

Tirage Manuzl T
16 |GAUTHEROT (valras) 13 g ASTRUC
1 |AIGOUY (PM) 3 2 [LOPEZN
%HD»CR (BCM) 8 2 BASTIE
LOPEPggznt (valras) | 13 10 |LIMOGE
S~
18 [VERNHES (PM) el [10 [paulhs
12 |DIVAL (Beziers) 13 [SSJLOPEZ {
~
19 |NUEZ (PM) & 11 (VAUTIE
3 |ASTRUC (Launaguet) 13 8 |ROMNDI|
20 |THENIERES (Capdenac)| 10 12 |[MURAT |
14 |LIMOGES (Lodeve) 13 7 |DIVAL (
21 |FONTANIER (Decazev...| 13 13 |GAUTHE
13 |MANDAROUX (Le Vig... | 10 4 [MIQUEL
22. |DELPOND (Pignan) 13 14 |GIRALLC
8 [JEANTET (5t Affrique) < 3 |[DELPON
23 |BESSIO (Fos sur Mer) 8 15 |SEVERA
15 |BASTIEN (Capdenac) 13 5 |[FONTAN
24 |RONDI (Balaruc) 13
4 |JOUSSAUME (BCM) 7
Boulodrome Maintenance REL Aide

03)09/2022

Heure  MultiView

Dans cet Exemple I'Equipe Aigouy

est inscrite dans la deuxieme
épreuve de la compétition.

La deuxiéme épreuve

correspondant au Challenge Jean

Miguel dans notre exemple

Boulodrome : 128 terrair

Boulodrome : 128 terrair

Boulodrome : 128 terrair

Boulodrome : 48 terrains

Traditionnel
Traditionnel

Traditionnel
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6 — Bilans de la Compétition : I'Onglet "Bilans"

A partir de cet onglet on peut accéder a la Gestion comptable de la compétition.

@ CHAMPIONNAT Céparcmental : DOUBLE M4 = Organisaticn : Départ en Peules puis Traditionnel avee Cescente dirccte au araphinue = oo
Diorpbon bscoptuie | Thags  Solwgie Dlans | Puremitage 2 UDMbes DOUBLE MA (07/05/2033

14
Fauipes

]
et » La gestion comptable

Gestion comptable

» Le Bilan Sportif

W Fditer egalement les Fauipes avec 0 points

Le elassement peut pamitre faussé & la compétion n'est pas

» Le Classement Général Actuel

6.1 — La Gestion Comptable

La gestion comptable prend en compte :

e Les engagements pergus

e Les gains de partie payés aux équipes

e Et également des écritures venant au crédit ou au débit pour votre compétition (Exemple : bénéfice d'une
tombola, frais annexes de la compétition ...)

Gestion Comptable

Nature de ['operation

Gestion comptable

Engagements encaissé

Gains versés 1575,00 € Les ligni n orange et les lignes "Equipe"
en jaune ne sont
23540 € Pour S e ements se reporter
aux fonctions spécifiques du graphique.

1575,00 € 121040 ¢

Inclure le total des engagements

Inclure le total des gains ditribués _

n Inclure le detail des engagements et Impriraer
gains distribuss

[ Afficher tous les concours de I3
compétition

Quitter

Supprimer Ajouter une écriture
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6.2 - Le Bilan Sportif

Le Bilan Sportif correspond aux points acquis par chaque équipe selon I'attribution de points déclarée pour chacune
des parties de chaque épreuve.

Reécapitulatif des points acquis lors de la compétition R

|Boule du Petit Montmartre l 2412017 10:40:00
| E quipe | Demiére partie jouée | Points acquis
Concours : Challenge G. BERTHET
GARDES Finale 2
AROCAS 1/2 Finale 1
BARRERA Finale 3
DELMAS 1/2 Finale 1
Puoints distribués pour I'épreuve e

Concours : Coupe COSTES

DUMONMNET Finale 3
VERNHES Finale 2
PRIVAT 1/2 Finale 1
LABORIE 1/2 Finale 1

Points distribués pour I'épreuve | T
| Points ditribués pour la compétition | 14

Nombre de lignes: 8

6.3 — Le Classement Général Actuel

Cette fonctionnalité présente un intérét pour les cas suivants :
> Dans le type d'organisation Championnat elle permet d'obtenir le classement des équipes a tout moment

> Sivous avez affecté des prix en fonction du classement quel que soit le type d'organisation.

== TN RN I o YePy, Dans |'écran du classement il est possible de
; == valider le reglement des prix a chacune des
2

Gagnées | ExAequo JlUCILY é; (Déhi;e] (Défaite) équ|pe S.
Emm— u— — --2 ] a - ppa— (Le montant des prix en fonction du
3 MILEST (st Victor) B 2 9 B o1 n 5000 classement est renseigné lors de I'étape de

4 BOUTES (Magalas) 1 1 2 7 v

description de I'épreuve)

‘ £3) CLASSEMENT -

Classement
Général

; Parties | Parties | Parties
Equipe Jouées [Gagnées|Exaequo
-l EEE

Classement Actuel
par points +
Total |Score

Points | Pour p i par POINTS

n par POINTS Plus
2 GARDES (Viviez) 53
| 3 arocas (em) 49 Lt
i 4 DELMAS (PM) 47
M 5 MIQUEL (Toulouse) 35
| 6 pELPONT (Pignan) 34
| 7 acouy (M) 30
| & cocoLuesnes (Ma 25
I 9 25

10 THENIERES (Capder 21
| 11 CHABRIERE (Tonnei 21 EERERE
12 VENDRELL (Lodeve) 20 L —

-
W

ROUCOULY (BCM)
14 GRAILLE (Le Vigan)

-
w

LOPEZ (Pignan)

MNNNNNNP&D&@mmmﬂ-

5
7y
5
4
3
3
£3
LIMOGES (Lodeve) 3
2
2
2
2
2
2
2

HoR E HE H R RN NNN W A A A

16 PERUGIA (Albi) Quitter

Afficher toutes les colonnes

Le type de classement peut étre changé en sélectionnant dans la liste le nouveau type de classement.
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Les différents types de classement proposés sont :

> Le classement par Point : le nombre de point dépend du nombre de parties gagnées, ex aequo et perdues.
e Partie Gagnée =2 points
e Partie Ex Aequo =1 point
e Partie Perdue = 0 points

@ CLASSEMENT -

Clése,snee"r’aelﬂt Epreuve : Challenge G. BERTHET (19/08/2017) Classement Actuel
par points

| par POINTS

par POINTS Plus
AURARD

AURARD Plus

Le N° du classement apparait sur un

2 DELMAS (PM)

fond bleu clair dans le cas d'Ex

5
2 GARDES (Viviez) 5
Aeq uo 2 AROCAS (PM) 5
5 MIQUEL (Toulouse 4
6 COGOLUEGNES (Mz 3
6 LIMOGES (Lodeve) 3
6 DELPONT (Pignan) 3
6 AIGOUY (PM) 3
10 PERUGIA (Albi) 2
10 LOPEZ (Pignan) 2
2
2
2
2
2

Classement
——

10 ROUCOULY (BCM)
10 THENIERES (Capde

10 CARRION (PM)
10 CHABRIERE (Tonne

v Quitter
Afficher toutes les colonnes

10 LAMY (St Chely)
4

> Le classement par Point PLUS
Il correspond a une extension du classement par points en triant les équipes en cas d'égalité au classement
par point par:
o Total du Score Pour (Total des points faits lors des parties lors des parties jouées)
o Total du Score Contre (Total des points des adversaires lors des parties jouées)
o Le Classement Moyen des Equipes Rencontrées
o Le Classement de |'adversaire de la 1" partie perdu

‘ ) CLASSEMENT -

C\gse,sheer::‘ﬂt Epreuve : Challenge G. BERTHET (19/08/2017) Classement Actuel
par points +

Le classement par points plus s | : ;
rl par POINTS
~ s . = B [ |par POINTS Plus
peut étre utilisé si avec le par PO
2 GARDES (Viviez) J 4 8 1
. AURARD Plus
classement par Point vous avez i 3 |AROCAS (Ph) 5 14 B |49 |40 | 1180} 2
4 DELMAS (PM) 50| s 8 47 26 925 1
des Ex Aequo_ 5 MIQUEL (Toulouse) 4 3 6 35 32 135 1
6 DELPONT (Pignan) 3 2 4 | 3a|13|41a33| 2
7 AIGOUY (PM) 3 2 4 30 18 17,67 3
En pr|nc|pe VOous devez avolr 8 COGOLUEGNES (Ma 3 2 4 | 25|23 |1500( 4
. ' . 9 LIMOGES (Lodeve) 3 2 4 25 | 25 | 15,67 6
moins d'Ex AeqUO, volire aucun. 10 THENIERES (Capder 2 1 2 21 12 2100 4
| 11 crmeRiERe (Tomnel 2 1 2 21 14 1600 1 T
12 VENDRELL (Lodeve) 2 2 @ 20 12 19,00 3 ]
13 ROUCOULY (BCM) 2 1 2 19 15 21,50 9
14 GRAILLE (Le Vigan) 2 1 2 18 14 20,50 5
15 LOPEZ (Pignan) 2 i 2 18 16 17,50 5
16 PERUGIA (Albi) o | st 2 [ 1719|1450 3 v Quitter
Actio toutes lab coldnes
4
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> Le classement AURARD : il effectue un classement en fonction de

o Total des Points
Total du Score Pour (Total des points faits lors des parties lors des parties jouées)
Total du Score Contre (Total des points des adversaires lors des parties jouées)
Ecart Minimum lors d'une défaite
Ecart Maximum lors d'une défaite

O O O O

£ CLASSEMENT - 2 u] X

Classement Epreuve : Challenge G. BERTHET (19/08/2017) Classement Actuell
AURARD

par POINTS
par POINTS Plus

GARDES (Viviez)
AROCAS (PM)
DELMAS (PM)

| AURARD Plus

MIQUEL (Toulouse)

AIGOUY (PM)
COGOLUEGNES (Ma

3
4
5
6 DELPONT (Pignan)
7
8
9

LIMOGES (Lodeve)

1 CHABRIERE (Tonnei
12 VENDRELL (Lodeve)
13 ROUCOULY (BCM)
14 GRAILLE (Le Vigan)
15 LOPEZ (Pignan)

- Quitter
Afficher toutes les colonnes

16 PERUGIA (Albi)
4

5
5
4
3
3
3
3
10 THENIERES (Capder 2
2
2
2
2
2
2

» Le classement AURARD PLUS
Il correspond a une extension du classement AURARD en triant les équipes en cas d'égalité au classement
AURARD par:
o Ecart Maximum lors d'une partie gagnée

Ecart Minimum lors d'une partie gagnée

Le Classement Moyen des Equipes Rencontrées

Le Classement de I'adversaire de la 1% partie perdue

Le Nombre de parties gagnées d'office

o O O O

£ CLASSEMENT - = [u] X

Classement

Général Epreuve : Challenge G. BERTHET (149/08/2017) & FIT T T e

AURARD +

sl [ HIEETETEE ] dymo
Le classement AURARD PLUS peut “---------- par POINTS Plus
N e .. 2 GARDES (Viviez) 5 4 8 13,20 1 AURARD
étre utilisé si avec le classement Wl 3 |arocss o) s | '3 s lala0| | 7| s | iluel 3 (3] AURARD Pius
]| 4 DELMAS (PM) 5 4 8 47 26 4 4 11 3| 9,25 1 1
AURARD vous avez des Ex Aequo. B s o Coviowes)) 4 | @ 5 B2 | 42|42 | 8 | i8] 4
: 6 DELPONT (Pignan) 3 2 4 34 13 1 1 12 10 14,33 2
En principe vous devez avoir moins | [T om0 2 e o e
(Mai 3 2 4 25 | 23 11 11 11 2 15,00 4
' H 9 LIMOGES (Lodeve) 3 2 4 [ 25|25 12| 12 6 6 15,67 6
d EX AeqUO' VOIre aucun avec ] 10 THENIERES (Capder 2 : | 2 21 | 12 3 3 12 12 21,00 4
AURARD PLUS | 11 craeriere (omnen 2 1 2 21 14 1 1 8 8 1600 1
[ 12 VENDRELL (Lodeve) 2 1 2 20 12 3 3 11 11 19,00 3
| 13 roucoury (BCM) 2 1 2 | 19|15 6 6 10 10 21,50 9
] 14 GRAILLE (Le Vigan) 2 1 2 18 14 8 8 12 12 20,50 5
Il 15 LOPEZ (Pignan) 2 1 2 18 16 6 6 8 8 17,50 5
0 16 PERUGIA (Albi) 2 1 2 17 19 9 9 7 7 14,50 3

Afficher toutes les colonnes
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» Le classement SWISS il effectue un classement en fonction de:

O Tota I d es PO i ntS @ CLASSEMENT - Test SWISS : Eliminatoires Swiss (25/03/2022) - o X
Epreuve : Eliminatoires Swiss (25/03/2022)

Classement

o Points Buchhloz Eloldeiseme Rartle
i i AE T | |
o Points Buchhloz Fins Jouées |Gagnéss e par POINTS plus
1 couloNGaren 3 3 6 5 7 AURARD
O Score Ave rage | | 2 2 CORNU (Planay; 3 3 6 4 5 39 HAURARD .
| &l 2 BOULET (Liffré ) 3 .} 6 4 ) 39 ‘SWlSS
| 4 4 BAYLE (Caux ) i 3 6 3 3 39 SWISS +
5 5 PERON (Vron) 3 2 4 4 8 13
B 6 6 LEBON (Curan ) 3 2 4 £ 6 13
| 7 7 GROS (Job ) 3 2 4 3 6 8
| 8 8 DEVAUX (Sarron it 2 4 2 6 13
B 9 9 DESCHAMPS (Sce 3 2 4 2 6 9
B 10 10 RENAUD (Tox ) 3 2 4 2 5 13
] 11 10 LAMBERT (Sepx. 3 2 4 2 5 13
(2 10 rorervion) 3 2 4 2 5 13 %
: 13 13 ROSE (Vron ) 3 2 4 2 3 13 ’- c{asseme“t
14 14 PHILIPPE (Ris ) 3 2 4 1 5 13 o
| 15 15 MOULIN (Planay 3 2 4 : ! 4 13
B 16 16 RODRIGUEZ (Cal 3 2 4 1 3 13
] 17 17 MANGIN (Volx ) 3 1 2 1 7 13 it |
'_ 18 17 GAUTIER (Volx ) 3 4 2 2 v ~13
[ 19 19 LAUNAY (Carnin 3 1 2 1 6 -8
] 20 20 GUEGUEN (Job ) 3 1 2 1 4 13 ¥
Afficher toutes les colonnes de tri Vous pounez générer la ow les Epreves suivantes Kl

» Le classement SWISS + est une variante du SWISS il effectue un classement en fonction de :
o Total des Points
Points Buchhloz @CLASSEMENT—T&S(SWISS : Eliminatoires Swiss (25/03/2022) - a X

O
o Points Buchhloz Fins e Epreuve : Eliminatoires Swiss (25/03/2022)
) par POINTS
o Le Classement Moyen des par POINTS Plus
. , AURARD
adversaires rencontrés Q2 |CORN (Rlanay) |G o | e AURARD +
3 3 BOULET (Liffré ) 3 3 6 4 5 16,00
[Ta 4 savie (Caux ) 3 3 6 3 3 19,67
Il 5 5 PERON (Vron ) 3 2 4 4 8 8,33
16 6 ieson(curan) 3 D) 4 3 6 11,33
17 7 oros (Job ) 3 2 4 3 6 12,67
Il 8 8 DEVAUX (Sarron 3 2 4 2 6 15,00
0 9 9 DESCHAMPS (Sce 3 2 4 2 6 15,33
Il 10 10 LAMBERT (Sepx. 3 2 4 2 5 16,00
Il 11 11 RENAUD (Tox ) 3 2 4 2 ¥ 16,33
T2 12 romer (Vron ) 3 2 4 2 5 16,67
Il 13 13 ROSE (vron) 3 2 4 2 3 18,33 Classement
0 14 14 PHILIPPE (Ris ) 3 2 4 1 9 19,00
Il 15 15 MOULIN (Planay 3 2 4 | 4 19,67
Il 16 16 RODRIGUEZ (Cai 3 2 4 1 3 20,33
I 17 17 MANGIN (Volx ) & 1 2 1 7 10,67
I 18 18 GAUTIER (Volx ) 3 1 2 1 7 14,00
I 19 19 LAUNAY (Carnin 3 ] 2 | 6 13,67
[l 20 20 GUEGUEN (Job ) 3 1 2 1 4 14,67 5
Afficher toutes les colonnes de tri Vous povurez gww la ow les Eprevmnes suivantes &=

Le classement « SWISS + » n'utilise pas le Score Average.
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7 —L'Onglet "Utilitaires"

Dans cet onglet vous pouvez modifier la largeur des cases dans le graphique afin d'optimiser |'affichage du
graphique.

@ BEZIERS Championnat de France Doubles Mixtes : Coupe gffFrance D3 et D4 -—--> Organisation : Traditionnel avec Descente directe au graphique
[P PR ., o Franc D3 T D (03/09/2022 A 17:00) | TRADTIONNEL AVEC DESS

32 équipes inscrites

Vous pouvez paramétrer I'affichage des
informations d'une équipe dans une case du
Graphique

e de sortir de 'épreuve et

réactualiser la largeur ® nom
O Nom (Club)
@ Nom (Secteur)

@ Nom (Secteur Club)

Le Bouton Monnaie permet d'accéder a
Administration de 'Epreuve Préparation de la Monnaie Nécessaire I'écran "Pr épa ration des Enveloppe s" Vous
S o IR o | TOReE pouP Tihage , i aidant a préparer les "enveloppes de prix"
et d'évaluer la monnaie nécessaire. (voir
page suivante)

Suppressions

Les tickets de tirage peuvent étre utilisés pour des tirages manuels.

Challenge G. BERTHET Challenge G. BE RTHET Challenge G. BERTHET

7 8 9

Dans une Epreuve de type traditionnel, vous pouvez si vous préparez des enveloppes pour les gagnants glisser a
I'intérieur un ticket. En fait sur le Ticket apparait un N° qui correspond au n° de case du graphique dans laquelle
I'équipe sera affectée.

La fonction de suppression des parties d'une Epreuve, est accessible aprés saisie d'un mot de passe. Cette action est
irréversible. Elle est utilisée lorsque vous faites des tests, ou que vous faites I'apprentissage du logiciel.

Le mot de passe pour activer cette fonction est datac apres avoir saisi le mot de passe sortez du champ avec la
touche TAB W
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7.1 Préparation des Enveloppes

e Préparation des Enveloppes

Préparation Detail

o=

Challenge G. BERTHET 48

_% Challenge J.MIQUEL 24
| Express 1 o
] Express 2 0
. Express 3 0
] Express 4 0

rPartage des gains
En demi finale

2 - Calculer la monnaie

2 750,00

Challenge G. BERTHET

Partage

1/4 Finale

1/8
1/16

Challenge 1.MIQUEL
Partage

1/4 Finale
1/8

Aux perdants

122,50 €

60,00 €
45,00 €
30,00 €

60,00 €
35,00 €
20,00 €

1,00€

4
2,00 € 8,00 €
8 5,00 € 60,00 €
32 10,00 € 440,00 €
20,00 € 1440,00 €
50,00 € 400,00 €
100,00 € 400,00 €

16

2 750,00 €

Quitter
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8 — Gestion d'une Epreuve : Démarche a suivre ...

Saisie des
Inscriptions

Vérifier le Descriptif
de I'épreuve

Génération du
graphique

Visualisez le

graphique

C'est le graphique
gue je voulais ?

Tirage de la
1" partie

NON
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9 — Gestion d'une Epreuve : type TRADITIONNEL

Il s'agit d'une organisation a élimination directe, a savoir une équipe qui perd une partie sort de I'épreuve.
Vous pouvez alors l'inscrire dans une autre épreuve. En principe plusieurs épreuves seront déclarées pour la
compétition.

(1°" complémentaire, 2*Mcomplémentaire, etc ...)

Lors de la déclaration d'une épreuve vous devez indiquer le rang de cadrage dans le cas ol vous avez un nombre
d'équipe ne correspondant pas a une puissance de 2 c’est-a-dire différent de 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512...

Vous devrez si vous prévoyez un tirage manuel des parties (par exemple avec
des enveloppes ou des tickets) préparer ce tirage manuel pour les gagnants
des parties.

Vous pouvez pour cela éditer des tickets contenant un n° de case a l'aide de la
fonction présente dans |'onglet "Utilitaires".

Exemple : cas d'un tirage Manuel

Dans le graphique ci-dessous il a été déclaré que la partie de cadrage correspondait au 1/8%™ de finale.

9 Compétition : Exemple

= B

Modele Classique 07/09/2017 a 08:30 (Desce

1/16 1/8 1/4 Finale
SEVERAC (PM) 13 16 |LAMY (St Chely) 8 4
21 |VIGOUROUS (St Affri...| 0
AIGOUY 33 |JEANTET (St Affrique) | 0 17 |BOUTES {Magalas) 9 5
_| AROCAS 6 |LAMY (St Chely) 13
| AUGE
BAISSE 34 |LIMOGES (Lodeve) 4 I 18 |DELMAS (PM) 10 6
| BARRERA 22 |DELMAS (PM) 13 I
| BITONTI ——
BOUTES 35 |GRAILLE (Le Vigan) 19 41 7
: CARRION COGOLUEGNES {Marv...
_| CHAUVET 36 |ARCCAS (PM) 20 12
COEAIUEGNE LOPEZ (Pignan)
B |pELMAS
| DELON 37 |PRIVAT (BCM) 21 13
| DELPONT MILEST (St Victor)
| DUMONNET
| GALLONNIER 38 |GARDES (Viviez) 22 14
GARDES LABORIE (PM)
I CRAILLE 39 |VERNHES (PM) 23
| JeanTET Ll =
LABORIE GALLONNIER (St Affri...
LAMY 40 |BARRERA (Albi) 24
LIMGGES RAYMAL (Rodez)
| LOPEZ
_| MILESI 41 |PERUGIA (Albi) 0
_| MIQUEL BOUTES (Magalas) 13
NESPOULOUS

Pour préparer le tirage manuel d'une telle épreuve, les gagnants de la lere partie a savoir les 1/32™ devront tirer
manuellement un ticket correspondant au N° de case des 1/16%™ de finale.

Il faut donc avoir les tickets avec les N° allant de 16 a 24 en double soit 18 tickets, un ticket sera tiré par chacun des
gagnants de la 1% partie. On peut noter que 36 équipes étaient engagées dans cette épreuve.

Ensuite les 9 équipes gagnantes des 1/16*™ devront tirer un ticket les affectant au niveau des 1/8%me,
Mais comme les 1/8%™ correspond a notre partie de cadrage seule deux équipes vont jouer.

Vous devez préparer les tickets : 8, 8,9, 10, 11, 12, 13,14, 15 (9 tickets c'est logique il y a 9 gagnants).

Seul le N° 8 apparait en double, les autres sont gagnants d'office et vous pouvez alors leur faire choisir un ticket pour
les Y.
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Exemple : cas d'un Tirage Aléatoire Automatique

Dans ce cas pas de préparation de tickets nécessaires les équipes descendront automatiquement dans le graphique
apres le résultat de la partie.

ametres généraux
Exemple : Descente directe au Graphique Engagement par Equipe

Parties jouges en s & points

La descente directe au graphique est indiquée
dans I'onglet Descriptif de I'épreuve

Terrains (Boulodrome terrains)
Gestion des Terrains

Affectation Automatique des terrains
Affecter que des terrains libres

rMode du Tirage Automatique——
O ®

Rang de cadrage

Si vous décidez la descente directe au graphique
les équipes descendront automatiquement dans
le graphique deés la saisie du résultat de la partie.

O
°:
®

£ Test Descente Directe : Concours général ----> Organisation : Traditionnelle avec Descente directe au graphique - O X
SR D TR Ea e e Concours général 07/04/2022 & 08:30

1/8 1/4 Finale 1/2 Finale Finale

= | 8 ‘CDRDIER (Malijai )

: [
16 Equipes | 1 Jlacomse (sceax) | | =] ]
* BRAULT &
* COMTE [ o Jcome (rox) [ ] L [ ]
* CORDIER | 2 ‘MARY(Sarmn) ‘ | | m | | |
« CROS
* FORESTIER [ 10 [BRAULT (Tox ) [ ] | | | |
. g'l'*RlLTUH[;ER [ 3 |cros (Malitai ) | ] = i
.
* GIRAUD [ 11 [Lenotr (Nancy ) [ ] L ||
* LACOMBE
e | 4 [mouTon (Planay) | | (1] ]
g kf:g’m [ 12 [cIRAUD (Malijai ) [ ] || |
.
iz | 5 |eautHier (paay) || [s ] [ ]
: ?2;:\22” [ 13 [THIERRY (vron ) [ ] L [ |
gy | 6 [TEXIER (Caen ) | ] | - | | |
[ ravo o) || L] [ ]
[ 7 JLaporTe (illy ) | ] 7] ]
[ 15 [ForEsTIER (1ab ) [ ] ‘ | | ‘
| |

| 8 [sawmon gilly )
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10 — Gestion d'une Epreuve : type départ en Poules

Lors de la "Génération du graphique", selon le nombre d'équipes il peut vous étre proposé plusieurs choix

d'organisations :

@ Concours_C vous aide a trouver l'organisation la mieux adaptée...

Pour l'organisation de votre épreuve en poules (2 qualifiés)

avec 24 équipes nous vous proposons 4 possibilités

Poules Cadrages Terrains _I

“A.I'JI'ES .POU les_._. e nE'l ESSﬁI ' -
1 1 5 oul 9 Choix 3
4 1 oul 10 Choix 4

Dans I'exemple ci-dessus 4 choix sont proposé.
Pour chacun des choix est indiqué :

e Le nombre de poule de 5
e Le nombre de poule de 4 completes
e Le nombre de poule de 3 (poule de 4 incompléte)

e Siun cadrage aprés poules sera nécessaire

e Le nombre de terrains nécessaires

Aprées le démarrage de |'épreuve, |'affectation des parties de poules est effectuée automatiquement il suffit
d'indiquer les scores des parties. Et les équipes se retrouvent affectées automatiquement dans les cases du

graphique.

Filtre

¥ Avec Poule de 5
v Avec Poule de 4

v Avec Poule de 3
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10.1 —Tirage pour les Parties apres Poules

Dans les parties aprées poules la regle suivante est appliquée :

1-Un 1% de Poule rencontre un 2™ de poule,

2 - Ces deux équipes doivent provenir de poules différentes.
(hormis le cas ou vous avez qu’une seule poule !1)

3 - En cas de cadrage, on fait jouer en priorité les équipes ayant eu une partie d’office

dans la phase des poules
(tout en respectant bien sir les points 1 et 2)

10.1 - Le Pré-Tirage pour la partie Sortie de Poules

£(02/11/2022 A08:30)  DEPART SN POULES PUIS TRADITIONNEL AVEC DESCENT Le Pré-tirage apparait dans le Graphique :

Poule 3° partie - Barrage 1/8
16 |ROUSSEL (53) s a1 41 N° de poule - Classement dans la poule
LOMBARD (S4) 6-2 a4 ‘
17 ter| |9 7-1 | ainsi :
4° 2-2
S T 5 8 — 1 correspond au 1° de la poule 8
42 5 6 — 2 correspond au 2éme de la poule 6
19 ler 11 3-1
4° 5-2
20 12 4-1
1-2
i Le Pré-tirage est optimisé pour permettre a deux équipes de la
21 ler 13 5-1 ~ .
- — = méme poule de se rencontrer le plus tard possible en cas de
- = = descente directe au graphique.
7-2 I
23 ler 15 6-1 o
40 3-2
24
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10.1.1 — Génération du Pré-Tirage pour la partie Sortie de Poules

» Lors de la Génération du Graphique

Le Pré-Tirage est effectué automatiquement pour la partie de sortie de ortie de poule [Rang de cadrage apré;noulee-
poule lors de la génération du graphique si I'option « Pré-Tirage » est
cochée dans l'onglet "Description".

L ] [ ]
L ] [ ]
° o

Mode du Tirage

Préparer le Tirage aprés poules (Pré-Tirage)

> Alademande .

Préparation du concours

Vous devez vérifier que :

Tirage des 12ves Parties s
» L'option « pré tirage » dans I'onglet descriptif soit cochée. :
> Aucune 2™ partie de poule ne soit jouée

Sortie de poules

Affectation automatique de:

—_——— -
Générer un Pré-Tirage si Tirage en Sortie de Poules est présent dans le graphique, une Equipe sortant de poule est

pour la sortie des Poules a ement affectée dans une partie apras poules.

Vous pouvez accéder a cette fonction dans I'onglet Tirage.

Daws le cas dlune épreuve nécessitant un cadrage aprds poules si toutes les parties de poules sont termindes
et s aucune partie apras poules wa € Joube vous pouvez demander un nouveau Tirage aprés poules.

Si un Pré-Tirage est déja fait il vous sera proposé de le remplacer par un nouveau Pré-Tirage

10.1.2 — Suppression du Pré-Tirage pour la partie Sortie de Poules

Suivant »I

Sortie de poules

Vous pouvez Supprimer un Pré-Tirage Existant, si aucune équipe ne soit déja affectée .  Supprimerle

dans une partie aprés poules. / Pré-Tirage existant
Tirdgz apris poulss

La fonction de Suppression est accessible alors dans I'onglet Tirage

“Iirdgs a9y

Si un Pré-Tirage en S
dans une partie apris
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10.2 —Tirage apres poules (Onglet Tirage)

7 Equi

Un Tirage apres poules vous est proposé : i
> sitoutes les parties de poules sont jouées '
> siaucune partie aprés poules ne soit jouée T ds st i

Si des parties apreés poules sont déja affectées un message de
confirmation vous sera proposé pour étre bien sir que vous désirez
effectuer un nouveau tirage.

Sartie de poules

ivage aprés peul

Dans le cas d'une sortie de poule nécessitant un cadrage, vous avez la possibilité, si le pré-tirage proposé ne vous

correspond pas, de demander le « Tirage aprés Poules ».

Ce nouveau tirage sera plus optimisé car il tiendra compte réellement des équipes ayant une partie office
en poule et les fera participer en priorité dans une partie de cadrage, tout en respectant les régles de
Sortie de Poules.

10.3 — Cadrage nécessaire apres poules

e Charnpionnat de Savoie Quadrettes M3 (Copie) : Championnat de Savoie Quadrettes M3 ----= Orgi

e | e e | o] st e

Si un cadrage aprés poules est nécessaire, lors de la (e I

génération du graphique la partie de cadrage et la partie —
suivante sont automatiquement paramétrées en Mode Tirage || Libellé Gagnant  Perdant Points  Mode Tirage
L — Final B
Manuel (dans I'onglet descriptif). | ket
| — = E'”k
" 1/4 Finale A o Manuel
|2 1/8 v Manuel
| ler et 4° de poule Auto
22 et 3° de poule Auto
I+ poule 3¢ partie -Barmage | L1 am
Poule 2° parhe Auto
|| Poule 1° partie Auto.
Schtie dapoules > Nous vous conseillons lorsque toutes les parties de poule sont terminées de

procéder au « Tirage Aprés Poules ».

S Le « Tirage Apres Poules » est optimisé. Il fera jouer en priorité des équipes ayant
tuisainsn it ~ été Office lors de la phase de poule.

» Une fois toutes les parties de cadrage terminées procédez au « Tirage aprés ‘,?
\ ~"Cl

Cadrages ». . 5 -
{ﬁ “ww*%WJ

Le « Tirage Aprés Cadrage » est optimisé. Il évitera de faire rencontrer des
équipes provenant de la méme poule.
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10.4 — Gestion des poules de 5

: POULE N° ;

gy A o g s S S

e Jeu
A = [ E:] |
B: _ D:
T — .
Perdant Perdant St xremenver |
| il Jew: e . Jeus :
3z s | ] |
e |
/ g | = e
[ F'I‘_‘FﬂamlJ' === = T et jP;.llr\ch.elrrJ.."Jle;mrn‘.el ;“"Ir.m'rl I
: e | Craggans S e
| Jeu e Jeu: T |
W = w 1! | | i
e | T

Perdcnr ; ddme de Poale ] Ciargznant | | Perdant | -

| Jeu:

w - ! 0

Ciergnaar - v il Powde

FINALE

Cragnams * Jime de Paule }.:'.-.n.r;-f..v.r“-..l.'m.- i f-:'lll:!h"

it i

Exemple de graphique (Poule de 5) obtenu en s'étalant sur 4 niveaux de parties

@ Poule 1° partie Poule 2° partie Poule 3° partie Poule 4° partie - Barrage
[ 44 [erOS (30b ) [ ] [z2] [ ] [20] [ 1 [8] [zer
[ Pwotcaw) | | [ | | ][] IR |

| [ 45 [vassEUR (Nancy ) [ | [33] [ ] [z1] [ ][9] [

= [Jpomerqvwron)y | | [ ] | ][] R |
[46 [poueT itre ) | | [34] [ ] [22] [ ] [10] [e
| |office [ 1 [ loffice | 1 [ loffice IR [ e
[ 47 [MILLET (Job ) [ ] [35] L1 [==] [0 2] [rer
[ Baviecaw) | | [ | I § I |

~ [48Jcouton (sarron) [ | [z8] [ ] [24] [ ] [2] [

& [ [oumter viskery [ | [ ] L 1L I |
[ 49 [pESCHAMPS (Sce...| | [37] [ ] [2s] [ ] [=] [e
[ [office [ | [_loffce | | [ Joffice I [e
[50feuecuen poby) | | [=8] [ ] [26] [ ] [14] [rer
[ Iwacner(can) | | [ | | ][] R |

| [51 mcoLas (sarron) [ | [29] [ ] [27] [ ] [as] [

= [ fprmweerisy [ | [ ] | ][] R |
[52 [MouLin (Planay ) | | [s0] [ ] [28] [ ] [18] [
[ ores ] ores ] lomes — O C
[ 53 [robriGUEZ (Job ) | | [41] [ ] [29] [0 [2z] [rer
[ Jzmmermann na... | | [ ] I Y I |

< [ 54 [ROSE (vron ) [ ] [=22] [ ] [30] IR ER I

& [ fremaursepxy | | [ ] LA i |
[55 [cauTier (volx ) | | [a2] [l §E [ ] [2e] [ e
| |office | | [ |office | | [ loffice I | | e
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11 — Gestion d'une Epreuve : type AURARD

Aprés le démarrage de I'épreuve, |'affectation des deuxiémes parties est effectuée une fois que toutes les 1° parties
sont terminées.

Pour effectuer ce tirage vous devez vous positionner dans I'onglet Tirage.

Ensuite sélectionnée le rang de la partie qui vient de se
terminer, dans notre cas 1% partie.

Classement au Rang

Puis cliquez sur le bouton Tirage : Quitter cetto

épreuve

Une nouvelle fenétre apparait et affiche le classement des équipes et propose si toutes les équipes ont bien
terminées la partie de voir le tirage en cliquant sur "Proposition du Tirage"

£ CLASSEMENT -

Classement

: Epreuve : Modele Aurard (07/09/203%
Fin de 2éme Partie preny [ rard ( /09/2 ) Classement Actuel

AURARD

arties Total Score Score Erart bl
Partie | Jouées |Gagnées |ExAequo [N TN o iTY i Mam = S
(Défaite) (Défaite) par POINTS
-_IZI----------IZI R tles
1 BITONTI (PM) 2 2 120,00 40,00
| AURARD Plus
3 AIGOUY (PM) v 2 2 4 26 10 80,00
4 AROCAS (PM) v 2 2 4 26 15 40,00 80,00
5 PRIVAT (BCM) v 2 1 3 |21 19 v
6 MILESI (St Victor) v 2 1 3 |46 | 15 v Proposition de
7 BOUTES (Magalas) v 2 i 2 24 24 2| 2 v Tirage
8 DELON (St Victor) v 2 1 2 | 23 | 21 3| 3 v
9 BARRERA (Albi) v 2 1 2 18 15 8§ 8 v
| | 10 DELPONT (Pignan) v 2 1 2 |48 |17 8 8 120,00 %
0 LOPEZ (P! v 2 1 2 |18 |17 8 8 v
| [ {Prgaiah) Classement
12 ROUCOULY (BCM) v 2 1 2 | 18| 24 8 8 v
13 NUEZ (St Affrique) v 2 1 2 17 16 9 9 v
14 PERUGIA (Albi) v 2 1 2 |47 | 17 9 9 v
15 GARDES (Viviez) v 2 1 2 | 16| 13 10 10 v
16 LIMOGES (Lodeve) v 2 0 | 18|21 ol v
17 BAISSE (Lodeve) v 2 0 12 26 5 9 v
18 AUGE (Mireval) v 2 0 11 26 2| i3 v
19 LAMY (St Chely) v 2 0o 8 26 9 9 v
_| 20 DUMONNET (Mireval) v 2 0 | 5|2 10 11 v Quitter

Le tirage est possible
Cliquez sur Proposition de tirage

Afficher toutes les colonnes

Le tirage qui sera proposé a la prochaine partie, tient compte du classement des équipes.

Les meilleures équipes se rencontrent (ce qui est déja le cas dans un type traditionnel, on garde donc I'esprit
compétition).
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La proposition de tirage est affichée dans une nouvelle fenétre.

Tirage Aurard proposé

Equipe A

AIGOUY (PM)
ARQCAS (PM)

@ TIRAGE AURARD - Classement Fin de 2éme PartieTrophé du Viaduc : Modele Aurard (07/09/2017)

=
MILESI (St Victor)
PRIVAT (BCM)

BOUTES (Magalas) DELON (St Victor)

BARRERA (Albi)
LOPEZ (Pignan)

DELPONT (Pignan)
ROUCOULY (BCM)

NUEZ (St Affrique) LIMOGES (Lodeve)

PERUGIA (Albi)
BAISSE (Lodeve)
LAMY (St Chely)

GARDES (Viviez)
AUGE (Mireval)
DUMONNET (Mireval)

Epreuve : Modele Aurard (07/04/2017)

Le tirage est optimisé pour ['algorithme proposé.
Si le tirage est accepté pour la suite du concours sortir par (e
bouton "Valider" sinon "Quitter"

Valider le tirage

Ce tirage comme indiqué dans cette fenétre correspond a un tirage optimisé en tenant compte du principe du tirage
AURARD (les meilleurs classés se rencontrent) tout en optimisant autant que possible selon plusieurs critéres :

Eviter qu'une equipe gagnante d'office déja une fois le soit a nouveau
Eviter en premier lieu de faire rencontrer 2 équipes qui se sont déja rencontrés

Eviter que 2 équipes du méme club se rencontrent
(ce qui dans le cas pris en exemple n'a pu étre évité)

Aprés validation du tirage le graphique est automatiquement renseigné.
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12 — Gestion d'une Epreuve : type SWISS

Aprés le démarrage de I'épreuve, |'affectation des deuxiémes parties est effectuée une fois que toutes les 1% parties
sont terminées.

L'affectation des Troisiemes parties est effectuée une fois que toutes les 2iemes parties sont terminées.

etc... @ Test SWISS : Eliminatoires Swiss ——» Organisation : Systéme SWISS - o x

Tirage | Graphique Eliminatoires Swiss 25/03/2022 & 08:30

32 équipes inscrites

Pour effectuer ce tirage vous devez vous
positionner dans I'onglet Tirage.

Préparation du concours
Ensuite sélectionnée le rang de la partie qui
vient de se terminer, dans notre cas 2ieme
partie.

> L'Etape de préparation est effectuce

Le Bloquage évite de relancer la génération ou le tirage des
1éres parties par de mauvaises manipulations.

11 est conseillé de bloguer cette fonction Tirage une fois que
" © . e I'Epreuve est démairée.
> Le trrage des 1éres parties est réalisé

Débloquer la Fonction Tirage é)

Selectionnez le ran
Pour réaliser le tirage d'une pariie, il faut dewander ‘ : Classement fin de
le classewment des équipes au rang qui vient d'éire 2éme Partie 2&me Partie

Quitter cette

Puis Cliquez sur Classement Fin de xxx - b Er e
partie.

Suivant

Une nouvelle fenétre apparait et affiche le classement des équipes et propose si toutes les équipes ont bien
terminées la partie de voir le tirage en cliquant sur "Proposition du Tirage"

@ CLASSEMENT - Test SWISS : Eliminatoires Swiss (25/03/2022)

Classement

Fin de 2&me Partie Epreuve : Eliminatoires Swiss (25/03/2022)

OINTS
par POINTS Plus
AURARD

2 2 DEVAUX (Sarron 2 2 4 2 0 26
Il '3 2 PERON (Vron) 2 2 4 2 0 26
4 4 cornu (Planay | 2 2 4 1 i 26
s 2 eavie (Caux ) 2 2 4 1 1 26
(BRI BOULET (Liffré ) 2 2 4 1 1 26
172 2 Lameerr (Sepx | 2 2 4 1 1 26
W 8 8 RENAUD (Tox ) 2 2 4 1 0 26 Proposition de
| o o obeschames (Sce 2 1 2 1 2 0 Tirage
|10 10 Launay (Camin 2 1 2 1 1 0
Il 11 10 LEBON (Curan ) 2 1 2 1 1 0
:12 10 MANGIN (Volx) 2 1 2 1 1 0 = Edition du
_| 13 10 GROS (Job) 2 1 2 1 1 0 B rlaccement

14 14 GUEGUEN (Job) 2 i 2. 0 2 0 ‘
s 14 GUILLET (Visker 2 1 2 0 2 0
] 16 14 PHILIPPE (Ris ) 2 1 2 0 2 0
117 14 romier (vron ) 2 1 2 0 2 0
118 14 cauTiEr (Volx) 2 1 2. 0 2 0
19 19 mier (Job ) 2 1 2 0 1 0
[ 20 19 NICOLAS (Sarron 2 1 2 0 1 0 i

Afficher toutes les colonnes de tri

data C Informatique — contact@datac.fr Page 51/64



Si toutes les parties qualificatives sont terminées et que vous demandez le classement sur la derniére partie la

fenétre suivante est affichée. On vous propose alors de générer la suite de votre Concours.
\

@ CLASSEMENT - Test SWISS : Eliminatoires Swiss (25/03/2022)

Classement

Fin de 3&me Partie Epreuve : Eliminatoires Swiss (25/05/2022)

par POINTS
par POINTS Plus
AURARD
2 CORNU (Planay ] 3 3 6 4 5 39 P ——
|| 3 2 BOULET (Liffré ) 3 | 6 4 5 39 SWISS
|| 4 4 BAYLE (Caux ) 3 3 6 3 3 39 SWISS +
5 5 PERON (Vron ) 3 2 4 4 8 13

| 6 6 LEBON (Curan ) 3 2 4 g 6 13

[ [ 7 7 Gros@ob) 3 2 4 3 6 8

| 8 8 DEVAUX (Sarron 3 2 < 2 6 13

| 9 9 DESCHAMPS (Sce 3 2 L 2 6 9

| 10 10 RENAUD (Tox ) 3 2 4 2 5 13

[ [ 11 10 LAMBERT (Sepx” 3 2 4 2 5 13

W 12 10 POTIER (Vron ) 3 2 4 2 5 13

i 13 13 ROSE (Vron ) 3 2 L 2 3 13

] 14 14 PHILIPPE (Ris ) 3 2 4 1 5 13

[ | 15 15 MOULIN (Planay 3 2 4 3k 4 13

| 16 16 RODRIGUEZ (Cai 3 2 4 1 3 13

I 17 17 MANGIN (Volx ) 3 1 2 1 7 =13

_— 18 17 GAUTIER (Volx ) 3 1 2 1 7 =13

I 19 19 LAUNAY (Carnin 3 1 2 1 6 -8

] 20 20 GUEGUEN (Job ) 3 1 2z 1 4 =13 x i :

Afficher toutes les colonnes de ti Vous pounez gindrer la o (s Eprevanes siisantes 4

L'écran qui permet de générer les épreuves suivantes est le suivant :
Il est possible de générer 2 épreuves au maximum.
Ces épreuves doivent étre préalablement déclarées dans votre compétition.

Pour générer une épreuve :

) CLASSEMENT - BEZIERS Championnat de France Doubles Mixtes : Qualificatif D3 et D4 (07/07/2022) - u] X

Epreuve : Qualificatif D3 et D4 (07/07/2022)

S i S
] o 2) Indiquez le nombre d'équipes

RICARD {Ruaux)

1) Sélectionnez I'épreuve

. - e ot pour cone epeee (DS qualifiés por cette épreuve

20 20 RICHARD (Volx)

= e 3) Cliquez sur générer cette épreuve
23 20 LAMY (Malijai)

24 20 MONNET (Nancy)

25 25 GAUTIER (Nancy)

26 25 MORAND (Sceatix) . s . ie 7

- 2 vaLENTIN (Naney) satectomez une oprevve | | Si vous désirez une 2™ épreuve

& 28 LT EE ) Nbre de qualifiés pour cette spreuve m

29 29 DUBREUIL (Vron)

indiquez ses informations

Participeront & cette Epreuve les équipes classées du N° 33 au 64

30 29 TANGUY (Tilly)

31 31 GAUTHIER (Agay)

32 31 LACOMBE (Sceaux) Generer cellz épreine
33 33 SALMON (Tilly)

34 34 HUSSON (Agay)

35 34 REGNIER (Malijai) L ‘Génération de ['Epreuve

36 36 NnRMA@ (Vobe) Championnat de France Elites 1 _2 (32 équipes)
37 36 MEYER (Ris)

38 38 LAPORTE (Tilly}

39 39 LESAGE (Ris)

40 40 MARQUES (Ruaux) v

Les épreuves dont vous avez demandé la génération seront automatiquement générée en cliquant sur le bouton
Générer ...

Les épreuves générées correspondront a des épreuves en mode Traditionnel c’est-a-dire a éliminatoire direct avec
descente directe au graphique. Les équipes qualifiées pour chaque épreuve sont inscrites automatiquement et le
tirage des léres parties est effectuté également automatiquement, selon I'organisation préconisée par le system
Swiss.
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Suite avec des épreuves spécifiques :

Si I'organisation d'une ou deux épreuves a élimination directe qui préservent les "mieux classés" ne vous convient
pas, il vous est possible de prévoir un autre style d'épreuve faisant suite a cette phase qualificative.

Dans ce cas vous devrez inscrire les équipes affectées a ces épreuves en utilisant la fonctionnalité "Inscriptions a un
autre concours" (voir chapitre 5.2.2) et ensuite procéder a la génération du Graphique et au Tirage de la lere partie
dans chacune des épreuves.
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13 — Gestion d'une Epreuve : type CHAMPIONNAT

En théorie le mode championnat permet de faire rencontrer toutes les équipes en matchs "Aller-Simple", ou en
matchs "Aller-Retour".

Si n est le nombre d'équipes inscrites :
» En mode Aller simple le nombre de parties a jouer pour chaque Nombre de parties 3 iever [JJENI

équipe est égal a (n—1).

» En mode Aller-Retour le nombre de parties a jouer pour chaque
équipe est égal a (n—1)x2.

Le logiciel permet d'indiquer un nombre de parties a jouer pour chaque équipe inférieur a (n-1).
Dans ce cas toutes les équipes ne se rencontreront pas.

Pour déterminer le gagnant d'une épreuve "Championnat" on fera appel au Classement général (accessible dans
I'onglet "Bilans").

Dans une épreuve Type Championnat il est conseillé d'utiliser la fonction de tirage des parties.

A la différence des autres type d'épreuve le type championnat permet d'affecter d'un seul coup les équipes dans
toutes les parties du graphique.

Dans les autres types ce n'est qu'a réception du résultat des parties que I'affectation pourra se réaliser de facon
manuelle ou automatique.
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14 — Gestion de |'Historique de Saisie des rubriques CLUB et SECTEUR...

L'application mémorise les saisies que vous effectuées lors des inscriptions pour les rubriques CLUB et SECTEUR.

Cette mémorisation facilite et vous assiste lors les prochaines saisies pour ces rubriques en vous proposant une ou
plusieurs valeurs déja saisies.

Il est possible de gérer I'historique de ces rubriques a partir de la fonction Maintenance de I'écran d'acceuil en
cliguant sur I'option "Gestion de L'Historique de saisie".

@ Gestion des Compeétitions

Compétitions Epreuves Boulodrome Maintenance Replication Versian

Afficher les Compétitions de la saison @ 2022-2023 @

COMPETITIONS &= Date Boulodrome

1 Sélectionnez la rubrique de saisie dont vous désirez modifier I'historique

\

@ Gestion de I'historique de

isie des Champs [} X

it @ = = pr——— e ey e,
Rubrique LM Secteur | (% rez modifier e contenu d'une [igne de

Historique de Saisie : CLUB | I'historigue.
PM b
aeM _‘3“(4;,.!7/){-":"_ on
ST AFFRIQUE
RODEZ Supprimer les lignes sélectionnées
DECAZEVILLE
VIVIEZ
CAPDENAC

FIGEAC . .
2 — Modifiez la liste de
MONTPELLIER

PIGNAN ous pouvez utiliser ¢ automa I'historique de Saisie

BEZIERS

Supprimer les doublons

ALBI

LAFENASSE e s

GRAULHET
TOULQUSE Tout en Majuscule
BRUGUIERE

VILLENEUVE LES BEZIERS

Tout en minuscule

1ere Letire en Majuscule i 3 — Pour valider les
modifications effectuées
"Enregistrer la Table

Enregistrer la Table d'Historique
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15 — Sauvegarde de vos données...

Vous pouvez réaliser une sauvegarde de vos données sur un support local (cle USB, Disque dur ...), ou sur un support
distant via internet (Serveur FTP ...).

Pour une sauveagarde distante personalisée, les parameétres du serveur FTP doivent étre indiquées dans le fichier
Concours_C.ini

Les fonctions de sauvegarde sont accessibles a partir du I'option Maintenance du Menu de |'application

@ G=

Compétitions  Epreuves ulodrome  Maintenance

Version

Boulodrome

II_ WP Opération de Maintenance - Sauvegarde
u

Sauvegarde Distante Sauvegarde en Local

Testconnexion
- Serveur: fip.cluster datac_07.net
| @ Connexion Ok
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16 — Export / Import des données d'une Compétition ou d'une Epreuve

= Les fonctions d'Export et d'Import permettent de transférer les données d'une compétition ou
d'une épreuve d'un ordinateur sur un autre ordinateur.

Vous avez la possibilité d'Exporter ou Importer une épreuve ou la compétition entiere.

16.1 — Export des données

Si vous désirez exporter une compétition sélectionnez la dans la liste des compétitions puis accédez a la fonction

"Export de la compétition"

\

I @ Gestion des Qgmpétitions = o »
Compétitions R Boulndrome. Mantenance . version
Dossier Compédt
WY 20222023
Suppression de la © atition sélectionnée =
INS = Bouladreme

Ehuwtde.hm

Irpart d'une Compebbon

"Export d'une épreuve"

i @ Gestion des Compétitions
‘ Compittons | Eprecves | Bauldr Mantenance

TonteEnu de |a Compétit ion
EPREUVES ] Date  Heure  MlltiView Type
Challenge G, BERTHET 20/08/2020  08:30 Traditionnel

Exprass 1 20/08/2020  14:30 Traditionnel l'Epreave

Exprass 2 29/08/2020 14:30 Traditionnel

Sortir du Tt

|Ac(é-s Classique Base de données ; DAConcours C\Exe\HFCS_COMNCOURS_C_UFOLEP
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16.2 — Import des données

Si vous désirez importer une compétition accédez a la fonction "Import de la compétition"

Si vous désirez importer une épreuve ou plusieurs épreuves :
1 - Sélectionnez la Compétition dans laquelle vous désirez intéger les épreuves importées
2 - Accédez a la fonction "Import d'une Epreuve.
8 Importation de donndes provenant d'un fichier XML - o x
Vous arrivez ensuite sur un écran qui vous
demande de sélectionner le fichier XML a
importer

O R
v Importer

Une fois le fichier a importer sélectionné vous pouvez importer les données en cliquant sur "Importer les données"

{2 Importation de données provenant d'un fichier XML - o X

\f Importation d'une compétition ‘

Sélectionnez le Fichier XML &
i D:\Concours_C\Exe\Exports\Concours M4 et TD_20220501.xml
i lmporter

i Ui autre boulodrome

oulodrome | ~ &

W - 1 épreuve A importer

contenues dans [e fichier XML dans [a nouvelle compétition générée

17 — Dupliquer une Compétition
Vous pouvez dupliquer une compétition, la nouvelle compétion aura le méme nom que la compétion dupliquée avec
en plus la mention (Copie) ,

! Compé titions Epieuves Bulodrame

p— et

Dossier Competition

Suppresson de la Compétbon félectonnes
| INS

' Export de la Compétition sélechonnée

Import dune Compeétition l

] Dupiiquer la Compétition sélectionnés

I
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18 — Mise a jour de votre logiciel Concours_C

Au lancement de I'application une mise a jour peut vous étre proposée.

Nous vous conseillons de réaliser cette mise a jour, pour cela confirmez la mise a jour.

... Patientez quelsques instants le temp du téléchargement de cette mise a jour...

... Une fois la mise a jour effectué il vous suffit de relancer I'application.

La fonction de Mise a jour est accessible a partir du menu « Maintenance ».
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19 — Un peu de Technique "Informatique"...

19.1 — Fonctionnement, Architecture...

L'application Concours_C peut fonctionner :
e Avec une base de données Classique stockée sur le poste
Dans ce mode seul le fichier Concours_C.ini doit étre présent et contenir les informations relatives a

I'application.

e Dans une architecture Client/Serveur avec le "Serveur HFSQL Manta" qui se chargera de la gestion de la base
de données. Cet architecture permet a plusieurs postes connectés dans un réseau a partager la méme base
de données.

Le fichier Concours_C.ini doit étre présent et contenir les informations relatives a I'application.

En+

Le fichier Concours_C_HFCS.ini doit étre présent et contenir les informations relatives au serveur HFSQL.

e Sur deux postes non connectés entre eux, en utilisant une technique de Réplication pour la mise a jour de la
base de données de chacun des postes.
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19.2 - Fichier d’initialisation de |'application Concours_C

Concours_C.ini

REP_TRAVAIL = c:\Concours_C Répertoire de travail

REP_BD = CCCC dans le cas ou la base de données n'est pas située dans le répertoire de
I'EXE, indiquez le chemin ou se trouve le dossier HFCS_Concours_C_CCCC
sinon indiquez le Nom du Client CCCC

SUFFIXE_REP_CLIENT = CCCC Nom du Client
DOSSIER = Dossier : Nom du Client Nom du dossier
POSTE_REPLICATION = MAITRE MAITRE ou ABONNE — Permet d'activer I'option du menu "Replication"

// Pour le paramétrage des sauvegardes distantes

FTP_SERVEUR = Adresse du Serveur FTP

FTP_LOGIN = Login pour accés au serveur FTP

FTP_PASSWORD = Mot de Passe pour accés au Serveur FTP

FTP_REP_SERVEUR = Répertoire de stockage des sauvegardes sur le Serveur FTP

SRS_REP_ZIP_TEMP = c:\testsSauveZip Répertoire des fichiers zip générés pour envoi de la
sauvegarde

CONNEXION_FFSB_REF =1 Pour Connexion a la Base FFSB_REF

Si vous préfixez une ligne de paramétrage avec // elle ne sera pas prise en compte.

Dans le cas ou la base de données est utilisée en mode Client/Serveur, le fichier dtc_GestFluxAccueil _HFCS.ini doit
étre présent dans le répertoire de I'application

Concours_C_HFCS.ini

IPSERVEUR=192.168.1.2 Adresse de la machine sur laquelle est installé le Serveur
HFSQL
Informations nécessaires pour la connexion au Serveur
NOMUTILISATEUR=
HFSQL
PASSWORD=
NOMSERVEUR=
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19.3 — Le Fichier F_BaselJoueurs.Fic en local (format HFSQL).

e Le fichier F_Baseloueurs.Fic est un fichier au format HFSQL (Windev).
e |l doit se trouver dans le Répertoire du programme.

e |l doit contenir les rubriques suivantes

IDF_Joueurs (entier)
Nom (chaine)
Prenom (chaine)
NumlLicence (chaine)
NumClub (chaine)

19.4 — Le Fichier EquipesTests.Txt (format texte).

e Le fichier EquipesTests.txt est au format texte et utilise comme séparateur de champ le caractere ;
e |l doit se trouver dans le Répertoire du programme.

e |l doit contenir les rubriques suivantes

NomEquipe ; Club ; Secteur

19.5— Le Fichier d'Export — Format XML

L'exportation génere un fichier XML qui contient le détail de la compétion et des épreuves exportées.

Le contenu est structuré selon le schéma suivant correspondant a une variable de type Compétition

Joueur est une Structure
Joueur_IDF_Joueur est un entier sur 8 octets
JoueurNom est une chaine
JoueurPrenom est une chaine
JoueurlLicence est une chaine
JoueurClub est une chaine
JoueurPlace est une chaine
FIN

Equipe est une Structure
Equipe_IDF_Equipe est un entier sur 8 octets
EquipeNom est une chaine
EquipeSecteur est une chaine
EquipeClub est une chaine
EquipeEngagDu est un réel sur 4 octets
EquipeEngagPaye est un réel sur 4 octets
EquipeClassementDu est un réel sur 4 octets
EquipeClassementPaye est un réel sur 4 octets
EquipeNumEquipe est un entier

Equipe_TbJoueurs est un tableau de Joueur
FIN

Partie est une Structure
PartieCle est une chaine
PartieRang est un entier
PartieOrdre est un entier
PartieNoCase est un entier
PartielLibelle est une chaine
PartieTerrainNom est une chaine

N

XML
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PartieEtat est un entier

PartieJeu est un entier

PartieIDF_EquipeA est un entier sur 8 octets
PartieIDF_EquipeB est un entier sur 8 octets
PartieScoreA est une chaine

PartieScoreB est une chaine
PartieIDF_Gagnant est un entier sur 8 octets
PartiePouleNo est un entier

PartieGainGDu est un réel

PartieGainGPaye est un réel

PartieGainPDu est un réel

PartieGainPPaye est un réel
PartieGainPoints est un entier

PartieType est une chaine
PartieNiveau est une chaine

Partie_TbEquipe est un tableau de Equipe

FIN
Epreuve est une Structure
EpreuvelLibelle est une chaine
EpreuveDate est une chaine
EpreuveHeure est une chaine
EpreuveType est un entier
EpreuveTirageBloque est un booléen// Les inscriptions sont fermées

EpreuveTerrainsExclus est une chaine // Chaine des terrains
Exclus voir syntaxe xxx-yyy ; aa; bb; cc-ee

EpreuveEngagement est un réel
EpreuveScoreGagnant est un entier
EpreuveBoolChoixTerrain est un booléen
EpreuveBoolTerrainAuto est un booléen
EpreuveNbOccupTolere est un entier
EpreuveModeTirageAuto est un entier
EpreuveTypeMultiView est un entier
EpreuveNbRangsGraphique est un entier
EpreuveNbOrdresGraphique est un entier
EpreuveDescrParties est une chaine
EpreuveDescrClassement est une chaine
// ---- Spécifique Aurard
AurardNbPartiesAJouer est un entier
AurardNbRangsDescente est un entier

// ---- Spécifique Championnat

ChampionnatNbRangsDescente est un entier // on met le nombre de rang des journées.
ChampionnatBoolAllerRetour est un booléen // Championnat Aller/Retour
ChampionnatNbPartiesAJouer est un entier // on met le nombre de parties a jouer.
// ---- Spécifique Poules

PoulesRangCadrage est un entier // Rang du cadrage aprés poule
PoulesNbRangsDescente est un entier

PoulesNbPoules est un entier // nombre de poules

PoulesNbSortPoule est un entier

PoulesNbPoulesde5 est un entier

// ---- Spécifique Swiss

SwissNbPartiesAJouer est un entier
SwissNbRangsDescente est un entier

// ---- Spécifique Traditionnel

TraditionnelRangCadrage est un entier // Rang du cadrage
TraditionnelNbRangsDescente est un entier // nombre de rangs en descente au graphique
Epreuve_TbParties est un tableau de Partie

FIN

Competition est une Structure
CompetitionLibelle est une chaine

BoulodromeNom est une chaine
BoulodromeNbreTerrains est un entier
Competition_TbEpreuves est un tableau de Epreuve

FIN
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dtco_Exports_Imports est une Classe
Compet_F1 est un Competition
FIN

Avec Windev il est trés facile de récupérer le contenu d'un fichier XML avec le code suivant

w_oCompet est un Competition
w_Buffer est un Buffer
w_msg est une chaine

BOUCLE

w_FichierSélectionné = fSélecteur(VG_Init.InfosRepertoires.EXE+C Repertoire Exports
"Sélectionner un fichier","Fichier XML" TAB "k oxml" RC + "Tous" TAB kR
I

SI w_FichierSélectionné "" ALORS SORTIR

w_Buffer = fChargeTexte(w FichierSélectionné

Désérialise(w_oCompet,w_Buffer, K psdXMLAgrege
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