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1. GLOSSAIRE ET TERMINOLOGIE

Il est indispensable de mémoriser les significatioprécises de ces termes pour pouvoir

utiliser ce manuel.

Tournoi : un tournoi est 'ensemble des compétitions gépaesEASTen un méme lieu et
sur une méme période. Par exemple, un open CNBTChampionnats de France ou

I'épreuve de Coupe du Monde d’Eaubonne sont desdds.

Compétition : une compétition est 'une des épreuves d’'un taufPar exemple, 'open
double d’'un tournoi CNFT ou le simple féminin deBa@pionnats de France sont des

compétitions.

Phase de compétition : chacune des étapes d'une compétition. En génénad,

compétition comporte de une a trois phases sucesssi

— Une phase de qualifications dont le mode peut &tRoules », « Simple KO » ou

« Double KO » (voir ci-apres).

— Une phase finale éliminatoire en « simple KO » owea&louble KO ».

— Les tournois importants comportent par ailleurs foé&s une phase particuliere, les
Masters, c’est-a-dire un “mini-tournoi” réservé aug&tes de série a la place des tours
de poules des autres équipes (c’est le cas par @retes opens CNFT). Les Masters

peuvent étre en modes « Poules », « Simple KOw:Dmuble KO ».

UN TOURNOI COMPORTE UNE OU PLUSIEURSOMPETITIONS.

UNE COMPETITION COMPORTE UNE OU PLUSIEURS
PHASES DE COMPETITIONS

Exemple :
Tournoi Compétitions Phases de compétition
Phase dgualifications: Poule
Open Double Masters : Double KO
Phase finale : Simple KO
Phase dgualifications: Poule
Open Simple Masters : Double KO
Open CNFT Phase finale : Simple KO
D.Y.P. Phase finale : Simple KO
L Phase dgualifications: Poule
Double feminin Phase finale : Simple KO
. Lo Phase dgualifications: Poule
Simple feminin Phase finale : Simple KO

Match : un match est la rencontre qui oppose deux éqygresimple ou en double). Il se
joue en une ou plusieurs manches gagnantes, selpimake degualificationsdont il fait

partie.

Manche : une manche (ou un set) est 'une des parties diatch. La formule de jeu
standard de I'I'TSF prévoit que les matchs de phéisetes se jouent en 3 manches
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gagnantes de 5 points gagnants, avec deux poigtsart’ a la cinquiéme manche
uniquement, jusqu’a 8 points au maximum.

Mode de phase de compétition :chacune des trois manieres dont une phase de
compétition peut se dérouler. Les trois modes sont

— Poules : mode de phase de compétition composéndionbre déterminé de matchs par
équipe. Les matchs de poules sont toujours jouésmemanche gagnante.

— Simple KO : mode de phase de compétition compaseé stul tableau en élimination
directe, généralement en plusieurs manches gagsalies qu’une équipe perd un
match, elle est éliminée.

— Double KO : mode de phase de compétition compose d’tableau gagnant » (les
eéquipes n‘ayant pas perdu de match dans cette pleasBun « tableau perdant » (les
équipes ayant perdu un match), généralement eriepliss manches gagnantes. Les
deux tableaux se rejoignent a leur terme. Des quréquipe perd deux matchs, elle est
éliminée.

Joueurs non licenciés les joueurs qui ne sont licenciés d’aucun pays bnerde I'I'TSF.

Joueur licencié :les joueurs licenciés d’'un pays membre de I'I'TSéh{da France).

Joueurs licenciés amateurs les joueurs titulaires d’'une licence amateur deHR&T.

Licenciés ITSF :les joueurs licenciés d’'un pays membre de I'lT8Feque la France.

Licenciés FFFT :les joueurs licenciés en France (a la FFFT).

Catégorie : ensemble de joueurs déterminé selon les cardijéas suivantes (Cf. Code

sportif) :

— Espoir : jusqu’a 17 ans inclus au®ljanvier de la saison sportive en cours. Cette
catégorie rassemble les Cadets (moins de 17 ales) &uniors (17 et 18 ans).

— Senior :de 18 ans inclus a 39 ans inclus.

— Vétéran :50 ans inclus et plus.

— Féminine(pas de limite d’age)

Remarque : les Juniors (et non les Cadets) et &8r&hs 1 (et non les Vétérans 2)
peuvent concourir en Senior s’ils le souhaitent.

Série :ensemble de joueurs déterminé par leurs poinGlassement Général de la FFFT.

Il existe 5 séries : Pro-élite, Elite, A, B, C (Clode sportif)

Tétes de série :équipes (en simple ou en double) les mieux class@iedépart d’'une
compétition officielle et ne participant pas auxapbs dejualifications; les équipes tétes
de séries participent éventuellement a un tourridasters».
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2. INITIALISATION DE FAST

Vous devez avoir installEAST pour pouvoir linitialiser. SIFAST n’est pas installé sur
votre ordinateur, reportez-vous au manueFAST - Matériel, configuration et
installation.

Ouvrez votre navigateur internet (Firefox, InterB&plorer, etc.).

Dans la barre d’adresse (voir images ci-dessoaggztI'adresse pour accédefFAST (en
général : _http://nom_du_serveur:12D00puis validez avec la touche «Entrée
(« nom_du_serveur » représente ici le nom de ldhmacsur laquelle a été instafAST;
sur une installation monoposte, il s’agit en géhéea« localhost »).

Exemple avec Firefox : Exemple avec Internet Exgplor
3 F.A.S.T - Identification - Mozilla Firefox /2 F.A.S.T - Identification - Windows Internet Explorer
Fichier Editon Affichage Historigue Marque-pages COutls 2 Fichier Editon Affichage Favoris Qutils 2
@-7 - @ . (] ntpocaiost 12000 & - [E rimiifocaiost 12000

.3‘ Disable ~ & Cookies ~ [ ] €85~ =] Forms ~ [& Images ~ '@ Infx 13 aliy |,@F AST - Identification

Si vous ne parvenez pas a acceder a la page dibdtdentification, assurez-vous que le
service FAST a été correctement démarré. Pour dlirdormations concernant le
démarrage du service FAST, reportez-vous au cleagitdu manuel ¥AST — Matériel,
configuration et installatior.

Saisissez le login et le mot de passe qui vousetintcommuniqués (par défaut « fast /
fast ». Une fois le login et le mot de passe sdmsipage d’accueil s’'affiche.

Cliquez sur le lien « Initialiser FAS.

rmercredi 22 aocldt 2007 - 09:22 \ -

-

Général Tournoi

b Général / Initialisation FAST

Cette section vous permet d'initializer le logicel FAST avec toutes les informations nécessaires 3 son fondionnerent | licenciés validés, la
claszernent général en cours de validité, ainsi qu'un tournai avec préinscriptions le cas échéant
Pour effectuar 'opération, vous devez &tre en possession du fichier fourni par |a fédération [nommé en général init-fast.fast),

Attention : lors de cetimport toutes les données de la base actuelle seront supprimées (tourmnois et licenciés si existant). Ne pas faire cette
opération en dehors de l'initialisation du logiciel.

rIrmport du fichier FAST

Chemin du fichier FAST : :
Irnpaorter le fichisr

© LT.3.F, Tous droits réseruds - FAST v 1.0 build 55

Cliquez sur le bouton « Parcourir».et affichez le dossier ou se trouve le fichieastf
(nommé en généralit-fast.fast). Ouvrez le fichier (bouton « Ouve), puis cliquez sur le
bouton « Importer le fichies.

Le fichier d'initialisation est téléchargeable depule site internet du logiciel :
http://www.fast4foos.org Il contient I'ensemble des informations nécessaiau bon
déroulement d’'un tournoi : liste des joueurs liGéadFFFT et ITSF), les classements, et
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divers paramétrages. Dans certains cas (tournb@etd nationaux ou internationaux), il
peut également contenir le tournoi ainsi que léngcriptions effectuées et réglées aupres
de la fédération.

Important : veuillez prendre note des remarques indiquées adébut du chapitre 5

sur la validité du fichier d’initialisation si vous étes dans le cadre d’un tournoi officiel.
Apres quelques instants (ou quelques minutes, restiém de la puissance de I'ordinateur),
le message suivant doit apparaitre : « Le logieieété correctement initialisé. Pour

commencer a utiliseFAST, rendez-vous a la page d’accueil.Cliquez sur le mot
« accueib> (ou, dans le menu « Tourngisur la commande « Accuei).

Il y a alors deux possibilités :
— Soit vous organisez un tournmon officiel Dans ce cas, lisez la partie :
4. CREATION D’UN TOURNOI NON OFFICIEL

— Soit vous organisez un tournoi officiel (CNFT, Clmamnats de France, etc.). Dans
ce cas, lisez la partie :

5. CREATION D’UN TOURNOI OFFICIEL
Auparavant, vos pouvez vous familiariser avecéiface dd=ASTdans la partie suivante.
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3. PRESENTATION DE L'INTERFACE DE FAST

& — =T
T Login: fast | i e -
4 b Open CNFT d'Eviy - 2008

rmercredi 22 oot 2007 - 09122 \ - . [ En cours ]

Général Tournoi Compétitions °=_” i 4 %_ .[é..;.g. _& [IHI ﬁ {l
| | | |

Barre de menus Barre d'icnes

3.1. LA BARRE DE MENUS

Elle est composée de deux ou trois menus : « GénéralTournoi» et, une fois qu’un

tournoi est démarré, « Compétitions

Le menu « Général comporte les commandes suivantes :

— « Inscriptions de licences provisoiresCette commande permet d’inscrire des joueurs
n'ayant pas pris leur licence a la date du toufoeiqui arrive parfois en début de saison
sportive...), mais que les organisateurs acceptefdiaeparticiper au tournoi.

— «Joueurs non licenciés Cette commande permet d’enregistrer des joueors n
licenciés, pour un tournoi amateur ou les DYP gendCNFT par exemple.

— « Classements (FFFT et ITSF). Ces commandes affichent les ctasgés a jour de la
FFFT ou de I'I'TSF (ce qui permet par exemple defieéres tétes de série en cas de
contestation).

— « Documents officiels (Code sportif, Réglement de jeu, feuille de matdbgtte
commande affiche les documents en question (auatdPDF) et permet éventuellement
de les imprimer.

— « Déconnexiom. Cette commande permet de déconndefe8T, par exemple pour que
l'utilisateur puisse s’absenter sans qu’une autersgnne puisse apporter des
modifications au tournoi (sauf si le mot de passé&améemorisé par le navigateur).

Le menu « Tournoi » comporte les commandes suisémiggu’aucun tournoi n’est

démarré:

— « Accueil». Cette commande permet d’accéder a la page d'hcieAST

— « Créer un tournoi ». Cette commande permet de aréaouveau tournoi.

— « Restaurer un tournoi ». Cette commande permegsdaurer un tournoi préalablement
sauvegardé par la commande « Sauvegarder le toumqiliquée ci-dessous.

— « Liste des tournois ». Cette commande affichésta lde tous les tournois créés dans
FAST. Il est alors possible de sélectionner un touafioi de I'ouvrir.

Le menu « Tournob comporte les commandes suivarigsqu’un tournoi est démarré

— « Accueil». Cette commande permet d’'accéder a la page d’@oduetournoi, qui
affiche la liste des compétitions du tournoi, gerivoie ensuite a la page des propriétés
de chacune d’entre elles. La page d’accueil dunmuest également accessible en

cliguant sur l'icone =31 (voir ci-dessous).

— « Propriétés. Cette commande affiche la page des propriétéérgkas du tournoi (voir
4.1)

— « Créer une compétition Cette commande permet de créer une compétitmn4\4.).

— « Sauvegarder le tournsi Cette commande permet d’enregistrer un fichier
(d’extension *.fast) qui conservera toutes les ricalions effectuées jusqu’ici au
tournoi et a ses différentes compétitions. Ce éicpourra par la suite étre utilisé afin de
restaurer un tournoi (commande « Restaurer un ¢oerdans le menu « Tournoi », voir
ci-dessus) en cas de probleme technique. Il estedtind’effectuer périodiquement une
sauvegarde du tournoi pour des événements impsertgats que CNFT 1). La
sauvegarde devra alors étre faite sur un ordinadd@térent de celui sur lequel est
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installé FAST Cette sauvegarde permettra de restaurer le tosurole deuxieme
ordinateur en cas de probléme sur le premier.
Remarque Il est en revanche inutile de sauvegarder lentmisi vous voulez seulement
arréter FAST ou éteindre l'ordinateur temporairement, car teukes données sont
conservées systématiquement sur le disque dur.

— « Inscriptions des joueuss Cette commande permet d’accéder a la page diiser
des joueurpour le tournoi complet, et non par compétiti&our plus de précisions sur
cette distinction, voir 6. INSCRIPTIONS ET LANCEMHENDU TOURNOI. Cette

page est également accessible en cliqguant sunéi & (voir ci-dessous).

— « Activité des joueurs. Cette commande affiche la page permettant deerelsr un
joueur afin de savoir s’il joue ou non, ou encoeel@& marquer comme « indisponilsie
(pour arbitrage par exemple). La page affiche égeate la liste des joueurs déja
marqués comme indisponibles. Elle est égalemenisadile en cliquant sur

l'icbne { (voir ci-dessous). Pour plus de précisions, vairGESTION DE
L’ACTIVITE DES JOUEURS.

— « Gestion des matchs de poutesCette commande affiche la page de gestion des
matchs de poules en cours (voir 10.3.). Cette pagégalement accessible en cliquant

sur licone *%&  (voir ci-dessous).
— « Gestion des matchs SKO & DK® Cette commande affiche la page de gestion des
matchs simple KO et double KO en cours (voir 11.Z¢tte page est également

&
accessible en cliquant sur 'icé fwd (voir ci-dessous).
— « Gestion des tables Cette commande affiche la page de gestion désstabette page

est également accessible en cliquant sur I'ic %‘ (voir ci-dessous). Pour plus de
précisions, voir 8. GESTION DES TABLES.
— « Gestion des écrans jouewrsCette commande affiche la page de gestion dem&cr

joueurs. Cette page est également accessible gumati sur I'icone 3= (voir ci-
dessous). Pour plus de précisions, voir 7. GESTDES$ ECRANS JOUEURS.

— « Liste des documents imprimablesCette commande affiche la liste de la totalité de
documents que les organisateurs peuvent avoir tb@bionprimer ou de réimprimer,
comme une feuille de matchs de poules perdue paujo

— « Comptabilité des inscriptions Cette commande affiche une page permettant drédit
(au format PDF) et éventuellement dimprimer latdisdes joueurs inscrits par
compétition et pour le tournoi complet. Ces listediquent les montants de toutes les
inscriptions, afin par exemple d’établir une congite. Pour plus de détails sur la
tarification des inscriptions, voir la partie 13.1.

— « Exporter les résultats Cette commande permet d’afficher la page d’exion des
résultats (voir 12. FIN DU TOURNOI ET EXPORTATIONES RESULTATS).

— « Fermer le tournob. Cette commande permet de fermer le tournoitibkss possible
de le démarrer a nouveau en allant dans le meraumn®i » puis « Liste des tournois ».
Il est possible de gérer plusieurs tournois daiST, mais un seul peut étre démarré en
méme temps.

Le menu « Compétitions comporte autant de sous-menus que le tournoi cdenpie

compétitions (par exemple : open simple, open doubl Chaque sous-menu de

compétition est marqué par une diode de couleuioeation de son état® rouge : la
compétition est programmé® yerte : la compétition est en coum grise : la compétition
est terminée. Chaque sous-menu de compétitiomiest@me divisé en sous-sous-menus :

— « Propriétés. Cette commande affiche la page des propriétésrgis de la
compétition (voir 4.4.1.).

— « Inscription des joueurs Cette commande permet d’accéder a la page dijiscr
des joueurpour la compétition concernée, et non pour le toicomplet Pour plus de
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précisions sur cette distinction, voir 6. INSCRIPNS ET LANCEMENT DU
TOURNOI.

« Tétes de série Cette commande permet d’afficher la page de @estes tétes de
série (si la compétition en comporte). Pour plupieisions, voir la partie 6.3.

« Cléturer les inscriptions. Cette commande cl6ture les inscriptions de lapzition
concernée (voir 6.4.).

Les sous-sous-menus suivants correspondent awegplties compétition de chaque
compétition ; trois phases sont possibles, mais agmpétition peut n’en comporter
gu'une ou deux: « Qualifications (voir partie 10.), « Masterss (voir 4.4.2.1.),

« Eliminatoires» (voir partie 11.).
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3.2. LA BARRE D'ICONES

o d = twF 4=

R

Accueil Inscriptions  Gestions Gestion  Gestlon
des des matchs des matchs  des

|oueurs de poule  simple st ecrans

double KO joueurs

Elle est composée des icones suivants :

21« Accueil». Cette commande permet d’accéder a la page d'actugournoi, qui
affiche la liste des compétitions du tournoi, cgnvoie ensuite a la page des propriétés de

chacune d’entre elles.

& « Inscriptions des joueurss Cette commande permet d'accéder a la page
d’inscription des joueurpour le tournoi complet, et non par compétitid?our plus de
précisions sur cette distinction, voir 6. INSCRIPNS ET LANCEMENT DU

TOURNOIL.

= « Gestion des matchs de pouteette commande affiche la page de gestion des

matchs de poules en cours (voir 10.3.).

il « Gestion des matchs simple et double KX@ette commande affiche la page de

Gestion  Activité
das des
tables Joueurs

gestion des matchs simple KO et double KO en cwais 11.2.).

H. Gestion des écrans jouewrsCette commande affiche la page de gestion des
ecrans joueurs. Pour plus de précisions, voir ST@8N DES ECRANS JOUEURS.

M« Gestion des tables Cette commande affiche la page de gestion désstaPour

plus de précisions, voir 8. GESTION DES TABLES

'’ « Activité des joueurs. Cette commande affiche la page permettant desrelabr
un joueur afin de savoir s'’il joue ou non, ou ercde le marquer comme « indisponible
(pour arbitrage par exemple). La page affiche égafd la liste des joueurs déja marqués
comme indisponibles. Pour plus de précisions, 90i6ESTION DE L’ACTIVITE DES

JOUEURS.
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4. CREATION D’'UN TOURNOI NON OFFICIEL

4.1. PROPRIETES DU TOURNOI

Apres avoir importé le fichier d’initialisation (ropartie 2.),FASTvous envoie a la page
d’accueil. Si aucun tournoi n'est encore créé (geegt forcément le cas pour un tournoi

non officiel), la page « Création d’un tournos’affiche :

-
-] ® Login : fast |
vendredi 21 aodt 2007 - 10:24 \ b

.
-

TE =T

Général Tournoi

FTournoi / Création d'un tournai
Cette saction vous permnet de créer un tournoi

Création d'un tournoi

Mom du tourmnoi : Critériurn catalan de baby-foot inom et description du tournoil
Type : Tournoi non official 'VI findiquer le type de tournoil

Lieu du tournoi = Saleilles findiquer la wille dutournei]
Nombre de tables : 10 [indiquer le nombre de tables disponibles au total

Mb. tables "Zone Pro™ : |0 findiquerle nombre de tables placees dans la "zone Pro®, O i pas de "zone Pro')

Début du tournoi le : 3070872008 [date de début du tournoi - au format jifmmiaaaal

Fin du tourni le : 30/08/2008 {date defin du tournai - au formatjifmmiaaaa)l

Craer e tournoi

@ L.T/5.F Tous droits rézeruds - FAST w 1.0 build 57

Saisissez le nom du tournoi.

Le type de tournoi : « Tournoi non officielest sélectionné : laissez-le.

Saisissez le lieu du tournoi (la ville par exemple)

Saisissez le nombtetal de tables disponibles, en incluant les tablesadahe pro s'il y

en a une.

Saisissez éventuellement le nombre de tables pomorie pro (rare pour un tournoi non

officiel).

Saisissez les dates de début et de fin du touenoigillant a respecter le format d’écriture
jilmm/aaaa (par exemple 01/01/2008 pour I8 janvier 2008). Par défaut, la date du jour

(date systeme) est proposeée.
Cliquez sur le bouton « Créer le tourmoi
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La page « Modification d’un tourneis’affiche :

‘ﬁ“? Lagin ¢ fast L W‘, T =T

vendredi 21 aocit 2007 - 10:27 \ -

Général Tournoi

FTournoi ; Critérium catalan de baby-foot / Modification d'un tournoi
Cette section vous permet de modifier les informations sur un tournoi.

Modification d'un tournoi

Nom du toumoi : Critérium catalan de baby-foot inom et description du tournail

Type : Tournoi non officiel

Statut: ngrammé[@l

Lieu du tournoi : Saleilles Lindiquear la ville du tournei)

Nombre de tables : 1o {indiquarle nombre de tables disponibles au total)

Mb. tables "Zone Pro™ : |0 {indiquer le nombre de tables placées dans la “zone Pro", 0 si pas de "zona Pra")
Début du tournoi le = 3070842008 (date de début du tournai - aufarmatijjfmmiaaas)

Fin du tournoile : 300872008 (date de fin du faurnal - au format jifmmyfaaaal

Inscriptions : Procéder aux inscriptions desz jousurs

[ Enregistrer les modificationsj l Supprimer le tournoi I

Liste des compétitions de ce tournoi

[] 1 =ofosfos Open Doubls
[1=z =zofosfos Open Simple
[ Créer une compéetition ] [Supprimer les compétitions cochéesJ

@ 1T 5.F Tous droits réservés - FAST v 1.0 build 57

REMARQUE : Si votre tournoi comporte plusieurs compétitions, est fortement
recommandé de définir d’'abord ces compétitiamant de procéder aux inscriptionela
vous permettra d’inscrire chaque joueur aux diffées compétitions en une fois et vous
évitera donc de répéter la procédure d'inscriptioour chaque compétition. Pour définir les
compétitions du tournoi, voir la partie 4.2. ci-dess.

Vous pouvez remarquer qUeAST crée automatiquement deux compétitions dans le
tournoi : un open double et un open simple (voirbais la liste des compétitions du
tournoi). Vous pourrez supprimer l'une et/ ou tt@ude ces compétitions (voir 4.3.), et/
ou en ajouter d’autres (voir 4.4.).

Méme si les compétitions actuelles ne sont pagsejue vous voulez définir pour votre
tournoi, cliquez sur le bouton « Démarrer le tournoi »(voir image ci-dessusfFAST
affiche alors le menu « Compétitions » et ses soelsus correspondant aux différentes
compétitions actuellement définies.

Veérifiez (et modifiez le cas échéant) les inforraai que vous venez de saisir. En cas de
modification(s), cliquez sur le bouton « Enregistes modifications ».

4.2. DEFINIR LA OU LES COMPETITIONS DU TOURNOI

Les types de compétition disponibles sont :
— « Simple ».
— « Double », c’est-a-dire double avec équipes ctugss.
— « DYP » (Draw your Partner), c’est-a-dire double@atirage au sort des equipes.
— « Goalie war » : tirs de I'arriere en simple.
— « FSO » (Forward Shot Out) : tirs de I'avant enggen
Vous devez donc déterminer le nombre et le typeamepétition(s) de votre tournoi ;
Vvous pourrez ensuite supprimer ou modifier 'opealde et 'open simple proposeés par
défaut, et éventuellement créer une ou plusiewselles compétitions.
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Si votre tournoi ne comporte pas d'open double as @open simple (ou ni I'un ni
l'autre), supprimez la ou les compétitions qui aptfpas partie de votre tournoi : voir|la
partie4.3. SUPPRIMER UNE COMPETITION.
Si votre tournoi comporte une ou plusieurs comipétit qui ne sont ni un open simple|ni
un open double (par exemple une compétition en D¥fEez cette ou ces compétitions :
voir la partie4.4. CREER UNE COMPETITION.
Dans tous les cas, vous devez modifier la ou legpétitions de votre tournoi : voir la
partie4.5. MODIFIER UNE COMPETITION.

4.3. SUPPRIMER UNE COMPETITION

Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Proprieétéka liste des compétitions de ce
tournoi s’affiche en bas :

Liste des compétitions de ce tournoi

[ 1. zo/os/08 Open Double
Wiz zofosfos Open Simple

[ Créer une compétitiaon ] [Supprimer les cornpétitions cochées]

@ LT.5.F Tous droits réservés - FAST v 1.0 build 57

Cliquez dans la case de la compétition que vouseraupprimer (« Open Simple » dans
I'exemple ci-dessus).
Cliquez sur le bouton « Supprimer les compétitiomshées ».

4.4. CREER UNE COMPETITION

4.4.1. Propriétés de la compétition
Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Proprietéka liste des compétitions de ce
tournoi s’affiche en bas :

Liste des compétitions de ce tournoi

[ 1. zo/os/08 Open Double
[ 2. zo/os/08 Open Simple

[ Créer une compétitiaon ] [Supprimer les cornpétitions cochées]

@ LT.5.F Tous droits réservés - FAST v 1.0 build 57

Si la compétition que vous vouliez créer existedepus devez peut-étre la modifier (voir
4.5.) ou la supprimer (voir 4.3.). Si elle n’exigi@s, continuez.

Cliquez sur le bouton « Créer une compétition »phge « Création d’'une compétition »
s'affiche :
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& Rt
T Login: fast | . ; i~ y T
'- 1 '« Critérium catalan de baby -foot

vendredi 31 acit 2007 - 11:01 N [ En cours ]

Général Tournoi Compétitions . °-_|r _;?' %‘ -[g..:.g]- f DI' ﬁ Q

FTournoi ¢ Critérium catalan de baby-foot / Création d'une compétition

Cette section vous permet de créer une compétition dans le tournoi CHtérium catalan de baby -foot.

Création d'une compéatition

Type : = Sélectionmez le type = |# | (indiquerle type de la campétitian]
Mom de la compétition : l Utilizer le nom par défaut l
Mode = D Saisie des részultats uniquernent

Intervalle de tables : = l Définition autornatique de l'intervalle ]
Type de tables : Bonzini :v:

Début le : 31/08/2007

Nombre de tétes de série @ a] [0 30 pas detétes de série)

Catégorie autorisée Toutes catégaries [(Open) 'v

Séries autorisées exclusivement: Pro-Elite [ Elite [ A [] B[] <[]

Joueurs autorisés @ Tous (licenciés et non licenciés] || Autariser les licences amateurs
Nombre d'inscrption par joueur: 1 (1 = pas de doublette ; 2 = doublette ; 2 = triplette e,

Cette compétition compte pour : D le classerment FFFT D le classerment ITSF D les stats. FFFT

|_ créer la compétition ] [Retour sans modification]

@ LT.5.F, Tous droits réseryés - FAST v 1.0 build 57

Sélectionnez le type de compétition que vous voualéer. Les types disponibles sont :
« Simple », « Double », « D.Y.P. », « Goalie Wak #,.S.0. » (voir 4.2.).

Modifiez éventuellement le nhom de la compétitioas(lnoms par défaut sont « Open
simple », « Open double », « Double mixte », etegur modifier le nom par défaut,
décochez la case « Utiliser le nom par défaut eg@m@ en rouge ci-dessus) et saisissez un
nouveau nom.

Si le type de tournoi est un double, précisezs&igit d’'un double mixte.

FAST sélectionne par défaut la case « Définition autaqua de l'intervalle », ce qui
signifie que toutes les tables disponibles serditisées pour cette compétition. Dans la
plupart des cas, vous pouvez laisser cette optommér par défautSi vous souhaitez
imposer que cette compétition se déroule sur dbkegabien déterminées, vous devez
définir vous-méme l'intervalle de tables de la cétitppn. Pour définir manuellement un
intervalle de table, décochez la case « Définiiatomatique de l'intervalle » (encadré en
rouge ci-dessus) et attribuez a la compétition mtervalle de tables. Par exemple,
l'intervalle 5 - 8 signifie que la compétition smipra sur les tables n° 5, 6, 7 et 8.

Modifiez éventuellement le type de table. Dansds d’'un tournoi multitables, voir la
partie 8.3. « Gestion des types de table ».

Saisissez la date du début de la compétition, dlanvea respecter le format d’écriture
(i/mm/aaaa pour la date). Cette date est importante notamfoent’une phase de poule,
pour effectuer le tirage (voir 10.1).

Indiquez, s'il y en a, le nombre de tétes de spoer cette compétition. Voir les parties
4.4.2.1. pour la création de la phase de MasteBs,péur la désignation des tétes de série
et 13.6. pour la gestion de ce type de phase.

Sélectionnez éventuellement la catégorie correspin@ cette compétition (tournoi
féminin par exemple).

Sélectionnez la ou les séries autorisées a patiSpTOUTES les séries sont autorisées
(open), ne cochez AUCUNE cas¢et non pas toutes), de maniére a caractériser la
compétition comme un open.

Sélectionnez le type de joueurs autorisés a paeticfpour un tournoi non officiel, en
général, il s’agit de « Tous (licenciés et nonnicés) ».
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Saisissez le nombre d’inscription(s) autoriséegs) jpueur : vous pouvez aussi autoriser
les inscriptions multiples a cette compétition (dleties, triplettes, etc.). Voir les parties
6.1.1. et 6.1.2.

Modifiez éventuellement les types de classement femguels compte cette compétition
(valable uniqguement pour un tournoi officiel).

Cliquez sur le bouton « Créer la compétition ».

La page « Modification d’'un tournoi » s’affiche. Eras, la liste des compétitions du
tournoi comporte la compétition que vous venez dEerc Mais cette compétition ne
comporte pour l'instant aucune phase de compétifpralificationsou phase finale par
exemple). Vous devez donc créer une ou plusieuasgshde compétition (voir 4.4.2.). Si
la compétition a été créée automatiqguementH#e8T (open simple ou open double), elle
comporte par défaut deux phases: une phasgudkfications en poules et une phase
finale en simple KO.

4.4.2. Créer une phase de compétition

Pour créer une phase de compétition, vous devez assurer qu’il existe déja un tournoi
et une compétition. Trois types de phase sont plessi Masters (4.4.2.1.), Phase de
qualifications (4.4.2.2.), Phase finale (4.4.2.3.).

4.4.2.1. Créer une phase de Masters

Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés

Dans la liste des compétitions du tournoi en bala geage, cliquez sur la compétition dans
laquelle vous voulez créer une phase de Masters.

En bas se trouve la liste des phases déja existpoier cette compétition. Il peut y en
avoir 0, 1, 2 ou 3. Trois phases au maximum peuegigter pour une compétition :
« Qualifications », « Masters » et « Phase final8i$a phase que vous vouliez créer existe
déja, vous devez peut-étre la modifier (voir 464l la supprimer (voir 4.5.3.). Si elle
n'existe pas, vous pouvez créer une phase de Maséteir ci aprés), une phase de
qualifications (voir 4.4.2.2.) ou une phase fin@eir 4.4.2.3.).

Cliquez sur le bouton «Créer une phase ». La pag&éation d'une phase de
compétition » s’affiche :
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Sélectionnez le type de la phase que vous vouér ck Masters ».

Sélectionnez le mode de déroulement de la phasenode peut étre « Simple KO » ou
« Double KO ». Les Masters se jouent habitueller@ennode Double KO.

L'intervalle des tables peut étre défini manuellameniquement si l'intervalle de tables
de la compétition a lui-méme été défini manuellénarir 4.4.1). Si I'intervalle est défini
automatiquement dans la compétition, I'intervallesdables d’'une phase de Masters est
celui de la zone pro, qui a été défini dans lepp#iés générales du tournoi (voir 4.1).
Indiquez la durée théorique d’'un match en minutes.durée d’'un match de Masters
dépend du nombre de manches et de points gagnanitsci-dessous). Cette durée est
indicative et n’a pas une tres grande importancklasters, dont la phase est généralement
autogérée par les joueurs.

Modifiez éventuellement le point gagnant. Les matdld Masters se jouent habituellement
en 7 points gagnants.

Modifiez éventuellement le nombre de manche(s) gata{s). Les matchs de Masters se
jouent habituellement en 1 manche gagnante.

Modifiez éventuellement le gain du match. Les maih Masters se jouent habituellement
avec 2 points d’écart a la derniére manche

Modifiez éventuellement le point maximal. Les matclle Masters se jouent
habituellement se jouent avec un point maximal@a Ia derniere manche.

Modifiez éventuellement le point perdant du forféhabituellement : 2, ce qui signifie
gu’un forfait perd le match « 7 — 2 », si le masehjoue en 7 points gagnants).

Remarque: dans le cas d'un Double KO, vous devez défieg propriétés « Points
gagnants », « Nb Manches gagnantes », « Gain dahmatet « Point maximal » a la fois
pour le tableau gagnant et pour le tableau perdant.

Cliquez sur le bouton « Créer la phase ». En basa liste des phases de la compétition
comporte la phase que vous venez de créer.

Lorsque les inscriptions seront cloturées, vousrefevmpérativement procéder a la
désignation des tétes de séries, c’est-a-dire g@pas qui participeront a cette phase de
Masters. La procédure de désignation des téteéraeest décrite dans la partie 6.3.

4.4.2.2. Créer une phase de qualifications

Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés

Dans la liste des compétitions du tournoi en bala @ege, cliquez sur la compétition dans
laquelle vous voulez créer une phase de qualifinati

En bas se trouve la liste des phases déja existpoiar cette compétition. Il peut y en
avoir 0, 1, 2 ou 3. Trois phases au maximum peuegigter pour une compétition :
« Qualifications », « Masters » et « Phase final8i$a phase que vous vouliez créer existe
déja, vous devez peut-étre la modifier (voir 464l la supprimer (voir 4.5.3.). Si elle
n'existe pas, vous pouvez créer une phase de igaélins (voir ci-aprés), une phase de
Masters (voir 4.4.2.1.) ou une phase finale (vok23.).

Cliquez sur le bouton «Créer une phase ». La pag&éation d'une phase de
compétition » s’affiche :
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Sélectionnez le type de la phase que vous vouéer ck Phase de qualifications ».
Sélectionnez le mode de déroulement de la phaseotle peut étre « Poules », « Simple
KO » ou « Double KO ». Les qualifications se jouleabituellement en mode « Poules ».
L’intervalle des tables peut étre défini manuellameniquement si l'intervalle de tables
de la compétition a lui-méme été défini manuellarivair 4.4.1).

Indiquez la durée d’'un match en minutes. Cetteedsgta prise en compte pour le timing
des matchs (écart entre deux matchs sur une méste tans le cas d’'une phase de
poules. Habituellement, la durée d’un match deificaions de poules est de 15 minutes
en simple et 20 minutes en double.

Indiquez le nombre de matchs de qualifications lggowniquement), c’est-a-dire le
nombre de matchs effectués par chaque équipe éocgtte phase (par exemple, lors d’'un
open CNFT, les phases de qualifications en doubl@went habituellement en 8 matchs,
celles en simple en 6 matchs.

Indiquez 'heure de début de la phase (poules @migunt) au formath:mm (par exemple
14:00 pour 14h00)Veillez a vous donner un peu de marge horaire, faupression des
feuilles de matchs par exempléheure de début est ici facultative : elle pauétre définie
ou modifiée au moment du tirage des matchs de poule

Modifiez éventuellement le point gagnant (5 ou ¥ @eemple), c’est-a-dire le point qui
permet de gagner la manche.

Modifiez éventuellement le nombre de manche(s) gatp{s). Habituellement, les matchs
de qualifications se jouent en 1 manche gagnantele Snode de déroulement est
« Poules » (ce qui est habituellement le cas poarphase de qualifications), la phase se
joue nécessairement en une manche gagnante.

Modifiez éventuellement le gain du match (deux tsodiécart ou non) et le point maximal
(s’il N’y a pas deux points d’écart, identique aninp gagnant ; s'il y a deux points d’écart,
supérieur au point gagnant).

Modifiez éventuellement le point perdant du forfaitabituellement, une équipe forfait
marque 2 points pour un match en 7 points gagnants.

Cliquez sur le bouton « Créer la phase ».
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La page « Modification d'une compétition » s’affchEn bas, la liste des phases de la
compétition comporte la phase que vous venez d&,aeec I'heure de début de la phase
(le cas échéant).

4.4.2.3. Créer une phase finale

Rappel : Une phase finale peut étre précédée ouwdhore phase de qualifications.

Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés

Dans la liste des compétitions du tournoi en bas gege, cliquez sur la compétition dans
laquelle vous voulez créer une phase finale.

En bas se trouve la liste des phases déja existpoie cette compétition. Il peut y en
avoir 0, 1, 2 ou 3. Trois phases au maximum peuegigter pour une compétition :
« Qualifications », « Masters » et « Phase finalgi*a phase que vous vouliez créer existe
déja, vous devez peut-étre la modifier (voir 4541 la supprimer (voir 4.5.3.). Si elle
n'existe pas, vous pouvez créer une phase de Masgteir 4.4.2.1.), une phase de
qualifications (voir 4.4.2.2.) ou une phase fin@eir ci-apres).

Cliquez sur le bouton «Créer une phase ». La pa@&éation d'une phase de
compétition » s’affiche :

Sélectionnez le type de la phase que vous vouder ck Phase finale ».

Sélectionnez le mode de déroulement de la phasenode peut étre « Simple KO » ou
« Double KO ».

L'intervalle des tables peut étre défini manuellameniquement si l'intervalle de tables
de la compétition a lui-méme été défini manuellarbeir 4.4.1).

Indiquez la durée théorique d’'un match en minuthituellement, la durée d’un match
de phases finale est de 45 minutes. Cette donméeefiea aux organisateurs de vérifier
'avancement d’'un match si le résultat n’en estqg@mé a partir de cette durée.

Indiquez si vous voulez quUEAST programme un match pour la troisieme place (pour
départager les deux demi-finalistes perdants)parametre apparait uniquement pour un
mode de déroulement en simple KO.
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Modifiez éventuellement le point gagnant. Selomélglement de jeu ITSF, les matchs se

jouent en 5 points gagnants en phase finale.

Modifiez éventuellement le nombre de manche(s) gatg{s). Selon le réglement de jeu

ITSF, les matchs de phase finale se jouent en Eimegrgagnantes.

Modifiez éventuellement le gain du match. Selonélglement de jeu ITSF, les matchs de

phase finale se jouent avec 2 points d’écart &taidre manche.

Modifiez éventuellement le point maximal. Selonréglement de jeu ITSF, la derniere

manche se joue avec un point maximal de 8.

Remarque: dans le cas d'un Double KO, vous devez défiag propriétés « Points

gagnants », « Nb Manches gagnantes », « Gain dahmatet « Point maximal » a la fois

pour le tableau gagnant et pour le tableau perdant.

Indiqguez combien vous voulez qualifier d’équipes seample comme en double) a l'issue

des phases de qualifications. Vous pouvez indiguer

— Un pourcentage de qualifies, sans maximumNe remplissez que la case du
pourcentage.

— Un pourcentage de qualifiés avec un nombre maximurd’équipes Par exemple,
dans un open CNFT, on qualifie 76% des équipes awecmaximum de 104.
Remplissez les deux cases.

— Un nombre précis d’équipe Indiquez le nombre voulu dans la case du maxiratime
remplissez pas la case du pourcentage (ou renplis¥@% pour qualifier toutes les
équipes).

Dans tous les cas, le nombre de qualifiés inclsielentuelles tétes de série.

Si la compétition comporte des tétes de série,iggeda maniere dont vous voulez les
intégrer dans le tableau des phases finales : 'pairé du classement ou au hasard
(habituellement, on respecte I'ordre du classerdestétes de série).

Modifiez éventuellement le score d'une équipe perdsar forfait (officiellement, 0 en
phase finale).

Cliquez sur le bouton « Créer la phase ».

La page « Modification d’'une compétition » s’aficHEn bas, la liste des phases de la
compétition comporte la phase que vous venez @e.cré

4.5. MODIFIER UNE COMPETITION

4.5.1. Paramétres généraux de la compétition
Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés
Dans la liste des compétitions du tournoi (en beljuez sur la compétition que vous
voulez modifier.
La page « Modification d’'une compétition » s’affech
Reportez-vous a la partie 4.4.1. pour plus de miéos sur les paramétres que vous
pouvez modifier.
FACULTATIF : Vous pouvez gérer les tarifs des ingtions par I'intermédiaire dEAST
Pour cela, voir la partie 13.1.
Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modificasio.

4.5.2. Modifier une phase de compétition

Si cette compétition est créée par défaut par FASIE, comporte déja deux phases:
« Qualifications : Poules » et « Phases finalesm@e KO », selon les étapes d’un tournoi
“classique”. Vous pouvez suivre ce schéma ou suapgriune phase (voir 4.5.3.), ou méme
ajouter une phase de Masters (voir 4.4.2.1.). Danss les cas, vous aurez a paramétrer
chaque phase de la compétition.

Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés
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Dans la liste des compétitions du tournoi (en ba&uez sur la compétition dont vous

voulez modifier une phase. La page « Modificatiamd compétition » s’affiche.

Cliquez sur la phase que vous voulez modifier @s).bTrois cas sont possibles : modifier
une phase de Masters (4.5.2.1.), modifier une ptiagpialifications (4.5.2.2.) ou modifier

une phase finale (4.5.2.3.).

4.5.2.1. Modifier une phase de Masters

Cliguez sur « Masters : Double KO » (ou « Simple KOLa page « Modification d’une
phase de compétition » s’affiche.

Reportez-vous a la partie 4.4.2.1. pour plus decigiéns sur les parametres que vous
pouvez modifier.

Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modificasio.

4.5.2.2. Modifier une phase de qualifications

Cliquez sur « Qualifications: Poules ». La pagéMaodification d'une phase de
compétition » s’affiche.

Reportez-vous a la partie 4.4.2.2. pour plus decigiéns sur les parameétres que vous
pouvez modifier.

Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modificasio.

4.5.2.3. Modifier une phase finale

Cliquez sur « Phase finale : Simple KO » (ou « DeukO »). La page « Modification
d’'une phase de compétition » s’affiche.

Reportez-vous a la partie 4.4.2.3. pour plus decigiéns sur les parametres que vous
pouvez modifier.

Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modificasio.

4.5.3. Supprimer une phase de compétition
Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés
Dans la liste des compétitions du tournoi (en belguez sur la compétition dont vous
voulez supprimer une phase.
En bas se trouve la liste des phases de la compétliguez dans la case a cocher de la
phase que voulez supprimer.
Cliquez sur le bouton « Supprimer les phases cachée
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5. CREATION D’UN TOURNOI OFFICIEL

La création d’'un tournoi officiel (open CNFT, Chaimqnats de France par exemple) se
distingue de la création d’'un tournoi non offiguar le fait que, dans le fichier d’initialisation
envoyé par la fédération organisatrice, toutes despétitions et toutes les phases de
compétitions sont déja créées et paramétrées xanodalités définies par le Code Sportif
(compétitions, phases, mode de déroulement deepher.) et le Reglement de jeu (points
gagnants, points d’écart a la derniére manchg, etc.

Selon le type de compétition, il est également iptsgque la plupart des inscriptions
soient déja effectuées. C’est notamment le cas lpsuournois nationaux. Pour des tournois
locaux, les inscriptions sont habituellement faitear les organisateurs, a l'avance
(préinscriptions) ou au moment du tournoi, selarr lkehoix. Dans les deux cas, ils devront
donc les enregistrer eux-mémes par I'intermédideé-AST Pour cela, reportez-vous a la
partie6. INSCRIPTIONS ET LANCEMENT DU TOURNOI .

Cependant, les informations contenues dans le fighi d’initialisation envoyé par la
fédération aux organisateurs sont susceptibles di& erronées ou, plus souvent,
incompletes.ll importe donc qu’elles soient vérifiées et, seles cas, validées ou modifiées.
C’est notamment le cas pour :

a) La date de début et de fin du tournoi (pour umrioulocal).

b) Le nombre total de tables et, le cas échéangrigne de tables de la zone pro.

c) Les paramétres de chaque compétition et de chattpse de compétition (heure de début,

intervalle de tables, etc.).
Pour vérifier et éventuellement modifier ces titg{@es de parameétres, reportez-vous a
la partie 4.5. MODIFIER UNE COMPETITION pour vérifier et éventuellement
modifier ce qui doit I'étre 4.5.1. Parameétres généraux de la compétition4.5.2.
Modifier une phase de compétition

d) Les équipes inscrites (si les inscriptions soite$aa I'avance, dans le cas d’un tournoi

national). Il est fréquent dans tous les cas quélt, parfois a la derniere minute, des équipes

en plus et/ ou en moins, ou des modifications doeemposition des équipes (en double).
Pour vérifier et éventuellement modifier les inptians, reportez-vous a la partée2.
MODIFIER LES INSCRIPTIONS , dans la partie suivante.

La FFFT et I'ITSF ne peuvent pas étre tenues pourasponsables des informations
contenues dans le fichier d'initialisation fourni pour un tournoi.
Toutes ces informations doivent étre vérifiées pdes organisateurs.

IMPORTANT _: lorsqu’un tournoi officiel est organisé (et notammat pour les CNFT 2
et CNFT 3), mais qu’aucune preéinscription n’est géte par la fédération, il incombe aux
organisateurs de veérifier qu’ils possedent un fickar d’initialisation datant de_moins de
15 jours. Dans le cas contraire, aucune inscription ne poua étre effectuée.

Pour plus d’explications sur la facon d'utiliser fiehier d’initialisation, se reporter au
chapitre 2.
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6. INSCRIPTIONS ET LANCEMENT DU TOURNOI

Il existe deux possibilités pour inscrire les jorgeu
— Inscription par tournoi : les joueurs peuvent étr&crits pour toutes les compétitions
créées. Voir la partie 13.2.

— Inscription par compétition : les joueurs sont riiscpour la compétition que vous

choisissez. Voir la partie 6.1. ci-dessous.

Dans les faits, I'inscription par compétition sprasque toujours choisie. En effet, pour les
tournois CNFT de niveau 1, les inscriptions se fpat compétition. Pour les tournois de
moins grande importance (CNFT de niveaux 2 et &ntm non officiels, etc.), les joueurs
s’inscrivent souvent pour une compétition a la fwas les compétitions sont décalées dans le
temps. En revanche, pour un tournoi comme I'épreles€oupe du Monde d’Eaubonne, les
inscriptions se font par joueur, pour toutes lesnpétitions. C’est pourquoi le mode
d’inscription par tournoi est décrit dans le chapdes fonctions avancéesk&ST

Pour pouvoir inscrire les joueurs a une compétitibm’est pas indispensable que les
autres compétitions aient été créées.

Par ailleurs, il est toujours possible de modifiertains paramétres d’'une compétition
apres en avoir terminé les inscriptions, tant guedmpétition n’a pas démarré. Ainsi il peut
arriver que le nombre d’équipes inscrites, plusé&lgu moins élevé que prévu, vous conduise
a diminuer ou a augmenter le nombre de matchs wlaaphase de qualifications en poules.
Dans ce cas, il vous suffit de suivre les procésldexrites a la part&5. MODIFIER UNE
COMPETITION .

— Siaucun joueur n’est déja inscrit, consultez ldip®.1. ci-dessous.

— Si les pré-inscriptions sont contenues dans ladichue vous avez recu de la FFFT,
vous devez procéder a la vérification des insan®i Reportez-vous dans ce cas a la
partie6.2. MODIFIER ET SUPPRIMER LES INSCRIPTIONS.

6.1. INSCRIRE LES JOUEURS POUR UNE COMPETITION

FASTautorise les inscriptions simples (une seule ipBon par joueur et par compétition ;
voir 6.1.1.) et les inscriptions multiples (« doetiés », « triplettes », etc. ; voir 6.1.2.), bien
gue ces dernieres ne soient pas autorisées damsnnpetition officielle.

6.1.1. Inscriptions simples

Dans le menu « Compétitions », cliquez sur la cditipé dont vous voulez lancer les

inscriptions, puis sur « Inscriptions des joueurSivle menu « Compétitions » n’apparait

pas a I'écran, cela signifie que le tournoi n’eas glémarré. Dans ce cas, dans le menu

« Tournoi », cliquez sur « Propriétés », puis sutbbuton « Démarrer le tournoi ». Le

menu « Compétitions » sera ainsi affiché pasT

La page « Inscriptions des joueurs » de cette cttigmes’affiche (voir page suivante).

Sélectionnez, selon les cas, l'option « Licenciéseélectionnée par défaut) ou « Non

licencié » (cette derniere option n’est disponiblee si les joueurs non licenciés sont

autorisés a étre inscrit dans cette compétition).
1° Dans le cas d'un jouelicencié (exemple image suivante, joueur r); dans la zone

de saisie « Joueur », tapez le début du nom, latd#ib prénom ou le numéro de
licence du joueur a inscrire, en majuscule ou nuulgs avec ou sans accents. Au fur
et & mesure de la saisie, le programme sélectiefsigjoueur(s) correspondant(s).
Par exemple, si vous tapez « ZAP », le programmetiiie trois joueurs :

- CZAPKIEWICZ Michal

- MEZZAPELLE-RICHARD Krystina

- ZAPATER Sébastien
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2° Dans le cas d'un joueunon licencié (exemple ci-dessus, joueur n° 2, encadré en
rouge), celui-ci étant par définition absent dédse de données des joueurs, vous
devez nécessairement saisir son nom et son prénoméegralité, et indiquer son
sexe (indispensable pour les compétitions a caggastreinte (compétitions
féminines par exemple).

Vérifiez l'identité du joueur. En cas d’erreur,qaliez sur le bouton « Modifier le joueur ».
IMPORTANT : Cochez, le cas échéant, la case « Valider fipgon du joueur » (le
joueur a payeé) *-ASTrappelle la somme a payer si ce paramétre a gseigne (voir la
partie 13.1.).

Si un joueur n’a pas paye son inscription, vous potez tout de méme l'inscrire, mais il
ne pourra pas démarrer la compétition tant que vousn’aurez pas validé son
inscription, ce que vous pouvez faire ultérieuremen Vous pouvez aussi valider son
inscription et indiquer qu’il ne I'a pas payée (vai-aprés le parametre « Type de
paiement »), par exemple si le paiement doit se tgres le démarrage de la compétition.
Vous pouvez par ailleurs gérer les inscriptionsr“quapier” et les valider par
l'intermédiaire deFAST Dans le cas d’'une compétition gratuite, valida@rstription et
indiquez « Gratuit » comme type de paiement (Viettassous).

Indiquez de cette maniére quels sont les deux jsu@ans le cas d’'une compétition en
double). La case « Valider l'inscription de I'égeip (en bas) ne peut pas étre cochée
directement : elle se coche automatiquement sidess des deux joueurs sont cochées.
Lorsque la case « Valider l'inscription du joueuest cochée, vous devez indiquer le type
de paiement. Ce parametre sera enregistré dansmiatabilité des inscriptions (menu
« Tournoi », « Comptabilité des inscriptions »).nBde cas d’'un tournoi non officiel, il
n'est pas obligatoire de spécifier un type de pammNotez que vous pouvez indiquer
gu’'un joueur n'a pas payé son inscription, maisvdéider quand méme. Les types de
paiement possibles sont: «Non payé », « Viremenk Mandat », « Espéces »,
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« Chéque » et « Gratuit ». Dans le cas d’'un ché&gud'un mandat par exemple, il peut
étre utile de remplir également la case « N° derpant ».

Cliquez sur le bouton « Enregistrer I'inscriptioiien bas). Vous pouvez alors inscrire une
nouvelle équipe selon la méme procédure. Les éguiEerites s’affichent en bas de la
fenétre au fur et a mesure. Le numéro d’équipenijgn® colonne) a ce stade n’est pas
deéfinitif ; il s’agit en fait d’'un numéro d’inscrippn. Le numéro d’équipe définitif est
attribué aléatoirement au moment de la clétureidesriptions (voir 6.3). Le parametre
« Statut » (derniere colonne : « Validée » ou « Malidée ») vous permet de voir quelles
sont les équipes non validées (pour un doublayfiitsjue l'inscription de I'un des deux
joueurs ne soit pas validée pour que celle de ifEgue le soit pas)lant qu'une seule
inscription n’est pas validée, la compétition neifpgas démarrer

Vous pouvez classer les équipes en fonction deanpdres de ce tableau: numéro
d’équipe, Joueur n°1, Joueur n° 2 (dans le cas dauble), date et heure d’inscription
statut. Pour cela, cliquez simplement sur le norpatametre (en-téte de colonne, en noir).
Vous pouvez par exemple cliquer sur « Statut » @dficher ensemble les équipes dont
l'inscription est « non validée ». Des clics susiisssur un méme parametre permettent
d’effectuer le tri par ordre croissant ou décraigsa

Lorsque toutes les inscriptions sont effectuégsonez-vous a la partie 6.4. Cl6turer les
inscriptions.

6.1.2. Inscriptions multiples
Rappel : la possibilité d’autoriser les inscripti@multiples (doublettes, triplettes, etc.) est
exposée a la partié.4.1. Propriétés de la compétition
Si l'inscription multiple a été paramétrée, la pagkscriptions des joueurs » se présente
ainsi :
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La procédure d’inscription est la méme que pousstription simple (voir 6.1.1), sauf pour

les joueurs non licenciés. Dans le cas d'une catiggéta inscriptions multiples, les

joueurs peuvent étre :

— Les joueurshon licenciés et pas encore inscritéest-a-dire les joueurs qui ne sont pas
enregistrés dans la base de données des jouaurs ; 0

— Les joueursnon licenciés mais déja inscrid une autre inscription ET les joueurs
licenciés : dans les deux cas, il s’agit des josigui sont enregistrées dans la base de
données des joueurs.

En effet, pour les joueurs du premier groupe, lisgateur doit saisir les informations (nom,

prénom, sexe) en intégralité. Mais pour ceux duideue groupe, il suffit d’indiquer le

début du nom ou du prénom (ou le numéro de licgroee les licenciés) pour qUEAST

les “reconnaisse’l.orsqu’un joueur non licencié s’inscrit une deuxefois (ou troisieme,

etc.), vous devez donc bien I'enregistrer commeyo non licenciés déja inscrit » (voir

image ci-dessus)Cela permettra BASTde tenir compte du fait qu’il s’agit bien la d’'un

seul et méme joueur, de maniére par exemple a drap@e’il soit appelé a jouer deux

matchs en méme temps.

En prenant soin de respecter les prescriptions ofmesn ci-dessus, procédez aux

inscriptions comme pour une compétition a insaoipsimple (voir 6.1.1).

6.1.3. Cas particulier pour une compétition en DYP

Rappel: une compétition en DYP (de I'angldisaw Your Partney est une compétition en
double avec un tirage au sort des partenaires. &g raison, bien que la compétition soit en
double, linscription a lieu comme s'il s'agissaitun simple (pas de désignation du
partenaire).

Une fois les inscriptions terminées (et a conditipre le nombre de joueurs inscrits soit
pair), FASTforme les équipes de maniére aléatoire.

La procédure d’inscription est identique a cellerdé dans la partie 6.1.1.

6.1.4. Protection d’équipes

Dans certaines compétitions avec phase de polkest, parfois nécessaire de « protéger »
des équipes afin de s’assurer qu’elles ne puigsastse rencontrer durant les matchs de
qualifications. Il est possible de protéger desigepiau moment de leur inscription. Pour
cela, cochez la case « Equipe protégée » avamntedjistrer I'inscription.

ATTENTION : La protection d’équipes influence le tirage geslles et ne doit pas étre
utilisée avec un grand nombre d’équipes. En eBetheaucoup d’équipes se retrouvent
protégées, il sera tres difficile pour le logica# trouver une solution de tirage aléatoire.
Reportez-vous au chapitre 10 pour plus d’'informegisur les phases de poules.

- 25 -



International Table Soccer Federation
FAST 1.0 — Guide de I'utilisateur - 11/01/2008

6.2. MODIFIER ET SUPPRIMER LES INSCRIPTIONS
6.2.1. Modifier une inscription

Deux raisons peuvent vous conduire & modifier nseription :

— Si ces inscriptions ont été faites par la FFFT (pan open CNFT par exemple), elles
sont déja contenues dans le fichigiast que vous avez récupéré. Il est dans ce cas
fortement conseillé de procéder a une vérificatil@s inscriptions, par pointage par
exemple.

— Vous pouvez aussi étre amené a modifier une insmmiBuite a un changement de
partenaire d’'un joueur pour une compétition en deutet ce jusqu'a la derniere
minute.

Pour modifier une inscription, dans le menu « Cditipds », dans le sous-menu de la

compétition concernée, cliquez sur « Inscriptioes ueurs ». En bas de la page se trouve

la liste des inscriptions déja effectuées :

La liste comporte les éléments suivants :

— Une case a cocher permettant de supprimer l'insengvoir 6.2.2.) ou de la valider si
elle ne I'est pas encore.

— Le numéro d’équipe (provisoire).

— Le nom du joueur (ou des joueurs s’il s’agit d'wouble).

— La date et I'heure de l'inscription.

— Le statut de I'inscription : validée, non validée forfait.

Pour chercher une équipe ou un joueur précis (Siinecriptions se situent sur plusieurs

pages), plusieurs outils sont disponibles :

— La zone « Rechercher par nom » : tapez dans laleamam ou le prénom (en partie ou
en totalité), puis cliquez sur le bouton « OK »I'&juipe ou le joueur surligné n’est pas
celui que vous recherchez, cliquez a nouveau €K «, et ainsi de suite.

— Vous pouvez également afficher les inscriptionssdérdre d’'un parametre de votre
choix (numéro d’équipe, nom du joueur 1, ...) enwdiat sur ce parameétre (en noir, en
haut de chaque colonne). Par exemple, si vousediguir « Date d’inscription », les
inscriptions apparaitront dans I'ordre chronologiglécroissant. Si vous cliquez une
deuxieéme fois sur « Date d’inscription », ellesapjitront dans I'ordre croissant.

— Vous pouvez enfin rechercher “manuellement” uneéggou un joueur en cliquant sur
le numéro de la page (de 1 a 4 dans I'exemple sstdg ou sur les fleches (a gauche
des numéros : premiére page page précédente; a droite des numéros : page
suivante , derniére page ).
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Lorsque vous avez trouvé l'inscription a modifieliquez sur le nom du joueur (ou I'un
des noms si c’est un double). La page de I'équgiéchera. Modifiez ce qui doit I'étre et

cliquez sur le bouton « Enregistrer l'inscription »

Lorsque toutes les modifications ont été faitesspa a la partie 6.3. CLOTURER LES
INSCRIPTIONS.

6.2.2. Supprimer une inscription
Pour supprimer une inscription, dans le menu « Gaitigns », dans le sous-menu de la
compétition concernée, cliquez sur « Inscriptioas gueurs ».
En bas de la page se trouve la liste des inscngti€ochez la case de I'équipe ou des
équipes concernées (a gauche), puis cliguez sbouéon « Supprimer les inscriptions
cochées » (voir image précédente). Il est égalepesgible de supprimer une inscription
par I'intermédiaire du bouton « supprimer I'insd¢igm », lorsque celle-ci est en cours de
modification.

6.3. DESIGNATION DES TETES DE SERIE

Si une ou plusieurs compétitions de votre tourrwnjgortent une phase de Masters, et
seulement dans ce cagyus devez déterminer quelles sont les équipes tht séries, ce qui
n'est normalement possible que lorsque les ingoript sont terminées, puisque c’est
habituellemenFAST qui détermine les tétes de série parmi les équiEesites en fonction
du classement national ou international (voir J®6@r des informations complémentaires sur
les phases de Masters).

Dans le menu « Compétitions », dans le sous-memaspondant a la compétition, cliquez

sur « Tétes de série ». La page « Désignationétles de série » s’affiche :

Deux cas de figure se présentent alors : celuiedcompétition officielle et celui d’'une

compétition non officielle :

— Dans une compétition officie|lées tétes de série sont nécessairement désigrpsasr
du classement national (FFFT) ou international Bl &hoisissez le classement voulu
et cliquez sur le bouton « OK » : les tétes deesswnt désignées automatiquement.
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— Dans une compétition non officigllous pouvez choisir :

- de désigner les tétes de série a partir du claggamagonal ou international. Suivez
pour cela la procédure décrite ci-dessus ;

- de désigner les tétes de série de votre choixret lardre de votre choix. Pour cela,
saisissez dans les zones de texte corresponda&stas®ins des joueurs que vous
voulez désigner comme tétes de séfi&ST « reconnait » automatiquement les noms
en fonction des joueurs inscrits. Saisissez dee gatiniére la totalité des tétes de
série.

Vous pouvez afficher et imprimer la liste des t&tessérie (en document PDF) en cliquant
sur :

Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modificasio.

La gestion de la phase de Masters est décrite apitodn 13.6.

6.4. CLOTURER LES INSCRIPTIONS

Remarque: si la compétition comporte des tétes de sélies eloivent étre désignées une
fois que les inscriptions sont terminées (voirpasgties 6.1. et 6.2.), mais avant la cléture des
inscriptions décrite ici. Pour désigner les tétesérie si vous ne I'avez pas encore fait, voir la
partie 6.3.
Dans le menu « Compétitions », dans le sous-menka dempétition dont vous voulez
cloturer les inscriptions, cliquez sur « Cléturees | inscriptions ». Si le menu
« Compétitions » n'apparait pas a I'écran, celaiayque le tournoi n’est pas démarré.
Dans le menu « Tournoi », cliguez sur « Propriétéguis sur le bouton « Démarrer le
tournoi ». Le menu « Compétitions » sera ainsica#fi parFAST La page « Cléture des
inscriptions de la compétition » s’affiche. Il yabors trois possibilités :
1° La page suivante affiche le message « Aucune équipst inscrite ! Veuillez
d’abord effectuer les inscriptiordes joueurs. ». Vous vous étes slrement trompé de
compétition.
2° La page suivante signale qu'une ou plusieurs @guipe sont pas validées et ne
peuvent donc pas participer a la compétition. Exemp

Vous devez alors choisir entre trois options :
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a) « Supprimer (désinscrire) toutes les équipes walidées », c’'est-a-dire leur
refuser la participation a la compétition.
b) « Valider toutes les équipes non validées »steedire considérer qu’elles ont
paye leur inscription ou que ces inscriptions sepayées ultérieurement.
C) « Laisser les équipes non validées ». Elles sdmis conservées en mémoire
comme « non validées », mais ne seront pas prmsesrapte dans la compétition si
vous la démarrer sans les valider.
Concretement, les options a) et ¢) sont équivatenkes equipes non validées ne
participent pas a la compétition si celle-ci démagans qu’elles soient validées.
L’'option b) permet de toutes les valider automagiapent.
3° La page suivante indiqgue un nombre total d’équipgal au nombre d'équipes
validées : les inscriptions de toutes les équipg®te validées. C’est le cas de figure le
plus favorable...
Si certaines équipes ne sont pas validées et quewaus voulez en valider certaines, mais
pas toutescliquez, dans le menu « Compétitions », dan®is-snenu de la compétition
concernée, sur « Inscriptions des joueurs » (om loluez sur le lien « Retour aux
inscriptions »). Recherchez la ou les équipes @ema(voir fin de la partie 6.2.1. pour la
procédure de recherche). Cochez la case a gaudendge concernée, puis cliquez sur
le bouton « Valider les inscriptions cochées ». t@Er ensuite les inscriptions en
reprenant la procédure décrite au début cetteeparti
Dans le° et 3° cas, la compétition peut démarrer.
IMPORTANT : Pensez éventuellement a intégrer despég forfait a votre compétition,
notammensi celle-ci comporte un nombre relativement éleéguipes (open CNFT par
exemple)surtout si ces inscriptions sont faites avanolg ou elle a lieu. Cela permet en
effet d’inscrire de nouvelles équipes jusqu’'a lande minute précédant les premiers
matchs, sans avoir a annuler et refaire le tirdjen intégrez pas trop quand méme, de
maniére a ne pas fausser la compétitbortitre indicatif, vous pouvez prévoir une équipe
forfait pour 50 équipes inscriteka procédure permettant de remplacer une équipaitfo
par une équipe réelle est détaillée dans la pH3ti&.
Cliquez sur le bouton « Démarrer la compétition ».
Un message d'alerte affiche « Aucune inscriptiorpaarra étre prise aprés le démarrage
de la compétition. Continuer ? ». Cliquez sur « QK
La page suivante signale: «La compétition est atéde ». Remarquez le bouton
« Annuler le démarrage de la compétition ». Ce tmoytermet de revenir a la phase
d’inscription (en conservant les équipes inscrjtde)maniére a pouvoir modifier, créer ou
supprimer une inscription.
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7. GESTION DES ECRANS JOUEURS

Cette partie est facultative. Elle ne concerne lgagournois dont I'importance justifie la
présence d'un ou plusieurs écrans d'ordinateursrvés a l'information des joueurs. Ces
écrans pourront par exemple donner diverses infiwms qui pourront évoluer au fur et a
mesure de l'avancement des compétitions : nomsjale=urs inscrits a une compétition,
matchs programmeés, classement provisoire des pailasisi de suite.

Pour accéder a la page de gestion des écrans $owhiquez sur l'icbne ou, dans
le menu « Tournoi », sur la commande « Gestion égans joueurs ». La page suivante
s’affiche :

La gestion des écrans consiste a affecter afiichage c’est-a-dire un contenu
d’information (équipes inscrites a une compétitimatchs, classements, ...) a un ou plusieurs
écrans physiques. Un affichage peut donc étretaffiecin ou plusieurs écrans, mais un écran
ne contient qu’un affichage.

Si vous souhaitez afficher la méme information glusieurs écrans, il est conseillé de
définir un affichage (n° 1 par exemple) et de Bater a tous les écrans qui doivent afficher
linformation en question. Cela vous permettra dmdifier tous les écrans en question en ne
modifiant qu’une fois l'affichage.

7.1. DEFINIR OU MODIFIER UN AFFICHAGE

FAST propose de définir jusqu’a 15 affichages. Au badalpage « Gestion des écrans
joueurs » se trouve la Iégende des couleurs diebadjes :

Un affichage est « inactif » si aucun écran physige 'utilise actuellement (noir).

Un affichage est « actif » s'il a été affecté adaman qui n’est pas relié directement a
I'ordinateur de l'utilisateur (gris), ou qui esligedirectement a cet ordinateur (vert).

Un affichage peut étre actif mais mal réglé : crestamment le cas lorsque la résolution de
I'écran est mal définie (orange) ou bien si vouszawublié d’activer le mode plein écran pour

I'affichage. La nature du probleme est signaléeFzes T
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Un affichage peut ne pas fonctionner correctemenb’apparait pas correctement sur le
ou les écrans auxquels il a été affecté (rougehdtare du probleme est signalée BAST.
Pour définir ou modifier un affichage, cliquez sibouton « Modifier » a droite.

Le menu déroulant vous propose tous les affichadjsponibles, en fonction des

compétitions et de leur avancement. Les différaffishages disponibles sont les suivants :

— (pas d’affichage) I'écran affiche uniquement I'heure.

— Liste des matchs en couraffiche la liste de tous les matchs lancés empk& ou double
KO, triés par numéro de tables. Les matchs de paudesont pas concernés par cet
affichage.

— Liste des inscriptions affiche I'ensemble des joueurs inscrits et \&gighour une
compétition donnée. Selon l'affichage choisi, it psssible de modifier I'ordre de tri
(affichage par nom de joueur, numéro d’équipe).

— Classement provisoire des poulesffiche le classement des poules pour une
compétition donnée (valable uniquement si des gowolet été définies pour cette
compétition).

— Tableau phase finaleaffiche le tableau en simple KO (a partir dekslde finale) de la
phase finale pour la compétition indiquée (valabl@uement pour une phase finale en
simple KO). Remarque: cet affichage fonctionne correctement uniguement
résolution 1024 768.

Modifiez éventuellement la résolution du ou desagsrauxquels vous voulez affecter cet

affichage. _Il _est important que I'écran concerné pat affichage posséde la méme

résolution au niveau de sa carte graphique que iteliquée ici.

Les parameétres « Lignes par page » et « Secondgsaga » peuvent étre laissés vides,

mais vous pouvez les modifier si les valeurs p#adée vous conviennent pas.

Cliguez sur le bouton « OK ».

7.2. AFFECTER UN AFFICHAGE A UN ECRAN

Attention ! Pour pouvoir affecter un affichage aésran, ce dernier doit étre branché sur
I'ordinateur de l'utilisateur.

Cliquez sur I'icone  a gauche de la ligne de l'affichage que vous \waksocier a un
écran. Une nouvelle fenétre apparait dans votregateur. Elle comporte le message
suivant : « Déplacer cette fenétre vers I'écranisthet appuyer sur F11 pour activer le
mode plein écran ». Pour déplacer la fenétre, eligsur la barre de titre en laissant le
bouton de la souris appuyé, et faites glisserrnétfe a droite ou a gauche de votre écran.
La fenétre devrait normalement apparaitre surdahoisi. Appuyez sur F11 pour que la
fenétre s’affiche en mode plein écrdRemarque: le mode « plein écran » offre un
meilleur rendu si vous utilisez le navigat&urefox.

Répétez cette opération autant de fois que nécegsair affecter cet affichage a un ou
plusieurs autres écrans.

Note: si vous devez définir un affichage sur un pdatdement accessible par le public et
non contrélé par la table de marque (exemple :coanéd’affichage a la buvette), veillez a
cocher la case « Ordinateur public : cochez cette ¢...] » AVANT d’effectuer un clic
sur l'icone pour faire apparaitre la nouvelle fenétre. Celaaapour effet de
déconnecter automatiquement l'utilisateur de FA&#& fois que le fenétre apparait. Ainsi,
le logiciel FAST est de nouveau protégé par mopasse dans le cas ou une personne
malveillante aurait I'idée d'y accéder par l'inte¥tiaire de ce poste.
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7.3. MISE EN PLACE D’'UNE « BORNE JOUEURS »

Dans le cadre de tournoi d'une importance natignidlest recommandé de mettre a
disposition des joueurs des «bornes joueurs » lécimanuel AST — Mise en place
informatique de la table de marqué.

La mise en place d'un poste « borne joueurs »eteivement simple :

Connectez-vous a FAST depuis la borne avec la guveéhabituelle.

Accédez a la page de gestion des écrans joueurmedndiqué dans les paragraphes
précédents.

Cochez la case « Ordinateur public : cochez ceite €...] », puis cliquez sur I'affichage
choisi pour cette borne.

Mettez en place la fenétre d’affichage en pleiméaomme indiqué dans les paragraphes
précédents.

Aucune opération supplémentaire n’est nécessagesgu’un joueur voudra accéder a la
borne, celui-ci utilisera sa carte magnétique &t aatomatiquement reconnu par le systeme.
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8. GESTION DES TABLES

La page « Gestion des tables » peut étre utile deuns types de circonstances :
— Premiéerement, au cours du tournoi, afin de désactine table accidentellement
inutilisable.
— Deuxiemement, vers la fin du tournoi, afin de désacprogressivement les tables pour
pouvoir commencer a les démonter.
Cette page permet également d’avoir une vue d'ebleerdes tables disponibles ou
occupées a un instant donné pendant le déroulechemburnoi. Enfin, cette page permet
d’'imprimer les numéros de tables a coller ou saatshir chaque table du tournoi.

Pour accéder a la page de gestion des tablesezlgur I'icbne ou, dans le menu
« Tournoi », sur la commande « Gestion des tablea page suivante s’affiche :

8.1. IMPRIMER LES NUMEROS DE TABLES

Il est possible d'imprimer 'ensemble des numéregables en format « A4 paysage » afin
gu’ils puissent étre collés ou scotchés sur chaajole du tournoi. En général, il est conseillé
d’'imprimer chaque numéro de table deux fois afiledescotcher des deux c6tés de chaque
table.

Pour imprimer les numéros de tables, cliguez suliele « Imprimer les numéros de
tables », situé en haut de la page (voir écrarssas).

8.2. DESACTIVATION ET REACTIVATION DES TABLES

Chaque table peut étre désactivée individuellerpante bouton correspondant (a droite).
Vous pouvez également avoir besoin de désactiver auite de plusieurs tables, par
exemple pour les affecter a une compétition noeegypa-AST Dans ce cas, vous pouvez
utiliser la commande « Désactiver les tables n° ... &, puis le bouton « OK »,

Pour réactiver une table qui a été désactivéegpample si la table a été réparée), cliquez
sur le bouton « Activer » correspondant. Procédefadnéme maniere pour une seérie de
tables a réactiver.
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8.3. GESTION DES TYPES DE TABLE

Dans un tournoi multi-tables, chaque table estnikfiindividuellement par son type. Les
types de table possibles sont :

T Bonzini - Garlando -™ Jupiter - ™ Roberto Sport &F Tecball - ¥ Tornado

Le bouton « Editer les types de table » permetémid et de modifier éventuellement le
type correspondant a chaque table. Si vous moddiégpe d’'une ou plusieurs tables, cliquez
ensuite sur le bouton « Valider les types de talpeur que les modifications soient prises en
compte, ou sur le bouton « Retour sans modificatippur ne pas les prendre en compte.
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9. GESTION DE L’ACTIVITE DES JOUEURS

La page « Activité des joueurs » peut étre utilesddeux types de circonstances :

— Premiérement, pour rechercher ou se trouve un jogee l'on souhaite voir ou
contacter pour une raison particulidFdSTindiquera alors si ce joueur est supposé étre
en match (en donnant la table, I'heure du matchirei de suite) ou s’il n’est pas censé
jouer.

— Deuxiemement, pour rendre un joueur provisoireniedisponible. Cette fonction est
notamment indispensable pour les arbitres qui@petnt a une compétition en tant que
joueurs. En rendant un joueur indisponible, vougpé&rhez en effet que puisse étre
lancé dang&ASTun match dans lequel ce joueur est engagé.

Pour accéder a la page de gestion de I'activit§ale=urs, cliquez sur I'icone ou,
dans le menu « Tournoi », sur la commande « agtidi#és joueurs ». La page suivante
s'affiche :

9.1. RECHERCHE D’UN JOUEUR

Dans la zone « Activité du joueur », saisissezdmmou le numéro de licence du joueur.
FAST affiche progressivement les joueurs correspondérisime lors de la procédure
d’inscription). Lorsqu’un joueur est sélectioniéAST indique la ou les compétitions dans
lesquelles il est inscrit (ou son absence a toomepétition du tournoi en cours), ainsi que son
éventuel match en cours.

9.2. GESTION DE LA DISPONIBILITE D’'UN JOUEUR

9.2.1. Rendre un joueur indisponible
Pour rendre un joueur indisponible, commencez ffarhar son activité (voir ci-dessus).
Cochez la case «Joueur indisponible » et indigeeanotif de cette indisponibilité
(« Arbitrage » par exemple) :
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Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modificasi® pour valider cette indisponibilité.
Un message s’affiche alors en rouge en haut deddeitia fenétre deAST (voir image ci-
dessous). Il clignotera a intervalles régulier danire a ce que les organisateurs

n'oublient pas de rendre le(s) joueurs(s) disp@i#)l Cliquer sur ce message affiche la
page de gestion de l'activité des joueurs.

9.2.2. Rendre un joueur disponible

Aucun match dans lequel un joueur indisponibleeegiagé ne pourra étre lancé tant qu'il
sera indisponible pouFAST Vous devez donc bien veiller a le rendre dispentans
FASTdeés gu'il le sera en effet.

Pour cela, affichez la page « activité des jouewsn cliquant sur lI'icbne

Dans la liste des joueurs indisponibles, cliguezlawcase a cocher du joueur concerne,
puis sur le bouton « rendre disponibles les joueachés ».

9.3. GESTION DE L'ACTIVITE D’'UN GROUPE DE JOUEURS

Cette fonction (au bas de la page « Activité deseyos ») peut étre utile pour rendre
indisponible un groupe important de joueurs ou uouge qui sera régulierement
indisponible, par exemple dans le cadre d’'une coiti@par équipes nationales.
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Pour pouvoir utiliser cette fonction, vous devezZghablement créer un ou plusieurs
fichiers *.txt comportant uniguement les numéros lieences des joueurs concernés (un
numéro de licence par ligne, sans autre indicatipaj exemple un fichier par équipe
nationale.

Pour rendre un groupe de joueurs indisponiblegueli sur le bouton « Parcourir» de la
zone « Rendre indisponible un groupe de joueurs ».

Indiquez le chemin complet du fichier *.txt comport les numéros de licence des joueurs.
Cliquez sur le bouton « Charger le fichier ». Lesgurs sont alors indisponiblé2ensez a
les rendre disponibles des qu'ils le seror{ivoir 9.2.2) afin de ne pas retarder le tournoi.
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10. LES PHASES DE QUALIFICATIONS (POULES)

Une phase de qualifications peut se dérouler debimmodes : « Poules », « Simple KO »
et « Double KO ». Le cas le plus fréquent est déXow ; c’est celui qui sera détaillé ici. La
gestion des deux autres modes sera détaillée daparfie 11. LES PHASES FINALES,
puisque les simple et double KO sont plus fréquentnehoisis en tant que mode de
déroulement de phase finale.

Une phase de qualifications en poules débute pdirdge au sort des rencontres, en
fonction du nombre d’équipes et du nombre de matidsqualifications, c’est-a-dire le
nombre de matchs de poules par équipe que vousldateaninés (voir 4.4.2.2.).

La phase de qualification ne peut étre lancée quessinscriptions ont été cloturéégoir
6.4.).

10.1. LANCER LE TIRAGE

Dans le menu « Compétitions », dans le sous-memtesgpndant a la compétition
concernée, cliquez sur « Qualifications », puis«lancer le tirage ». La page « Tirage
des matchs de poules » s’affiche :

Les parametres de la compétition sont rappelés,(datmbre d’équipes, etc. Voir ci-
dessus). L'intervalle des tables est suggéré=p&8Ten fonction du nombre d’équipes et
des tables disponibles, de maniére a rendre ledig&ette phase la plus courte possible.
Vous avez donc tout intérét a suivre cette suggestsauf si vous souhaitez réduire
l'intervalle de tables proposé. Notez que vous paw la fois définir I'intervalle de tables,
mais aussi le nombre de tables que vous souhatdlement utilisé a chaque tour. Le
champ « Intervalle de tables » permet de défimndemble des tables dans lesquelles
FAST ira piocher pour programmer les matchs ; lengh « Nombre de tables », quant a
lui, définit précisément le nombre de tables aisgil pour chaque tour. L'intervalle de
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table doit contenir au moins autant de tables digpes que le nombre de tables indiqué.
Tenez compte surtout de la valeur indiquée dans lEhamp « Nombre de tables », c’est
ce nombre qui permet d’'influencer I'heure de fin des poules.

Confirmez ou modifiez I'heure de début de la ph&evous effectuez ces opérations
juste avant la compétition, pensez qu’il vous fautun délai pour imprimer et
distribuer les feuilles de matchs des équipes.

Renseignez éventuellement I'heure et la durée dhmese qui peut avoir lieu durant les
poules. Si une pause est saisie, aucun match agsmgrammeé durant cette période, cela
peut étre utile pour planifier par exemple une wénéie d’'ouverture, un discours, etc.
Attention, une pause retarde inévitablement I’heurede fin des poules

Renseignez le nombre maximum de forfaits par éq@peeparametre vous permet de fixer
un nombre maximum de forfaits que pourra affrontee équipe sur I'ensemble de ces
matchs tirés au sort. Ce parametre est utile lerdpaucoup de forfaits ont été définis au
moment de la cléture de la compétition : on soehalbrs limiter le nombre maximum de
forfaits possible pour chaque équipe afin de ne faasser le résultat final des
gualifications (en effet, un forfait rapporte urietgire d’office pour I'équipe).

Le nombre de tours est le nombre de séries de matehts a la méme heure. Dans
'exemple de I'écran ci-dessus, les 15 tours cpoadent aux horaires suivants : 9h00,
9h15, 9h30, 9h45, etc., 12h00, 12h15 et 12h30.

FAST calcule I'neure de fin prévue de la phase (hewreddrnier match + intervalle
théorique entre deux matchs). Dans l'exemple csules les derniers matchs de
gualifications se jouant a 12h30, la phase doitmabement se terminer a 12h45.

Pour modifier certains de ces parameétres, cligdeas le menu « Compétitions », dans le
sous-menu correspondant a cette compétition, uakfications » puis « Propriétés ».
Modifiez les parametres; puis, dans le menu « @itigns », dans le sous-menu
correspondant a la compétition concernée, cliquez fQualifications », puis sur « Lancer
le tirage ».

Cliquez sur le bouton « Lancer le tirage ». Tan¢ dihorloge tourne, il est déconseillé
d’effectuer une quelconque opération :

Toutefois, si le tirage vous semble anormalemeng,lcliquez sur « Annuler ». Si, par
inadvertance, vous quittez cette page (ou mémess ¥ermez votre navigateur), vous
pourrez toujours revenir a cette étape.

Lorsque le tirage est achevé, la page suivantéciaf:
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Ne cliguez pas encore sur >> Démarrer les poules m@&diatement <<(voir partiel0.2.
DEMARRER LES POULES).

Vous pouvez alors afficher et imprimer les feuillssmatchs des équipes. Dans I'exemple
ci-dessus, le fait de cliquer sur affiche les feuilles de matchs des équipes.
Vous pouvez en imprimer une ou deux par équiper(fesidoubles). Si vous voulez en
imprimer seulement une, décochez la case « Imprinfeuilles de matchs par équipe »
AVANT de cliquer sur le lien. LicéneZ signifie que les feuilles s’affichent sous un
format PDF, dans le logiciédicrobat Reader

Le temps d’affichage des feuilles de matchs despégupeut étre un peu long, selon le
nombre de feuilles et la puissance de votre orduratUne fois les feuilles de matchs
affichées a I'écran, imprimez-les (par le boutoimprimer » de la barre d’outils) et
distribuez-les aux joueurs.
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10.2. DEMARRER LES POULES

IMPORTANT : Ne démarrez les poules qu’au derniemmant, lorsque vous étes slr de
pouvoir respecter I’heure de début des poulesis ne devez donc démarrer les poules
gue lorsque toutes les feuilles de matchs des joustsont distribuées et que vous étes
“a I'heure” pour cette phase. Vous ne devez surtoypas démarrer les poules la veille
de la compétition par exemple: un probléeme de timig est toujours possible.
Concrétement, le fait de démarrer les poules réskrs tables affectées a cette phase
(aucun match d’'une éventuelle autre compétitiorpeet se dérouler sur ces tables par
exemple) et permet de saisir les résultats deshsae cette phase.

Cliquez sur le bouton « Démarrage des poules » ou «Démarrer les poules
immédiatement ». La fenétre « Démarrage des pouésfiche.

Cliquez sur le bouton « Démarrer les poules ». éssage d'alerte s’affiche. Cliquez sur
« OK ».

10.3. GERER LES MATCHS DE POULES

Cliquez sur l'icbne « Gestion des matchs de powules . La fenétre « Gestion des
matchs de poules » s’affiche :

Si plusieurs compétitions sont jouées simultanémeifiez que les matchs affichés dans
le menu « Compétitions » en haut sont bien ceuxadeompétition voulue (encadré en

rouge, en haut a gauche sur I'image ci-dessusgeSi’'est pas le cas, sélectionnez la
compétition dans ce menu, puis cliquez sur le bowtdéfficher les matchs ». Pour gérer

plusieurs compétitions en méme temps, ou Si unke s@Mpétition se joue, laissez le

parametre « Toutes ».
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Si vous voulez afficher les matchs d’'une équipea@rticulier, pour vérifier un score par
exemple, remplissez la case « N° éequip®ans ce cas, vous devez nécessairement
sélectionner la compétition concernée (s'il y easpurs), les numéros d’équipes n’étant
pas uniques en cas de compétitions multipldgiuez ensuite sur le bouton « Afficher les
matchs ».

10.3.1. Saisir les scores et les résultats des nietcle poules
La méthode la plus simple pour saisir les résulfats matchs consiste a taper un numéro
de match dans la zone prévue a cet effet (encadréugie, en haut a droite de lI'image
précédente)Le numéro de match est unique, indépendammentasegétitions, il n’est
donc pas nécessaire de sélectionner préalablenzenbmpétition Le numéro du match
doit étre donné par le joueur donnant le scorestllimprimé dans une colonne a droite de
la feuille de matchs. Tapez le numéro du match dansone (21 dans I'exemple ci-
dessous, zone encadrée en rouge), puis cliquela $auche entrée du clavier (celle du
pavé numeérique pour gagner du temp#)STaffiche le match et vous permet de saisir le
score :

Pour un méme match, il y a en fait deux numéromdeeh (un pour chaque équipe). Le

numéro de match donné place I'équipe qui le dongaukhe, dans la colonne « Equipe »

(et non « Adversaire »). Dans I'exemple ci-desse&isjuméro du match a été donné par

I'équipe n° 17. NATIVEL & MAYOUTE puisqu'ils sont @ns la colonne « Equipe ». Or,

dans la plupart des cas, c’est le gagnant du noatchient donner le résultat. La personne

qui saisit les scores sait donc généralement qle esinqueur.

Dans I'exemple ci-dessus, supposons que 'équipdATIVEL & MAYOUTE ait battu

'équipe n° 9. BOCQUET & SICOT. Dans le menu déamtilcorrespondant & BOCQUET

& SICOT (celui de droite, qui est déroulé dans dme ci-dessus), sélectionnez le score de

'équipe perdante. Les matchs de poules étantrnict goints gagnant$;AST compléte

automatiquement le score de I'équipe NATIVEL & MAVDE et lui attribue donc le

score de 7.

Deux cas particuliers peuvent se présenter desaidée des scores :

— Cas particuliepour le score de 7 a ®our ce score, il faut sélectionner 7 pour I'équip
gagnanteFASTIlaisse alors I'autre équipe a 0.

— Cas particuliepour une équipe forfaiSi une équipe est « forfait » (depuis le début de
la compétition ou non), il est conseillé de sétuter « forfait » quand on saisit ses
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scores (voir ci-dessus, en rouge). Son score s#@matiquement celui qui a été
indiqué dans les parametres de la compétition cogtard celui d’'un match perdu par
forfait (voir 4.4.2.2.).
Attention, si I'équipe forfait est une équipe “réél(et non une équipe fictive que vous
avez inscrite en plus), veillez a ce gins ses scores soient bien « forfait », par
exemple si elle a commencé a jouer vraiment sesipre matchs, de maniére a ne pas
pénaliser ses premiers adversaires.
Une fois le score des deux équipes correctemenhéffcliquez sur le bouton « Valider ».
Le score est alors enregistré pa&kST, le nom de I'équipe gagnante est mis en gras, le
score s’affiche, et il est possible de saisir imiat&ent un nouveau numeéro de match qui
sera automatiguement situé dans la zone « N° dehmnmat

En cas d’erreur de saisie du score, cliquer sbolgon « Modifier ».

Saisissez de cette maniere les scores de tousdeshgnde qualifications, au fur et a
mesure que les joueurs viennent les donner.

En cas d'équipe(s) forfait “fictive(s)”, le score dette équipe est rempli automatiquement,
sans possibilité de le modifier, afin d’éviter tesques d’erreur.

Annulation d’un résultat de match : il peut arriver d’avoir a annuler un score déjepli
sans vouloir forcément remplacer le score par umeaummédiatement. Il est alors
nécessaire d’annuler le résultat. Pour cela, digue le bouton « Modifier », puis
sélectionner « 0 » dans le score de I'équipe eb«l@ns le score de I'adversaire, et valider
le résultat ;FAST vous demande de confirmer cette action. Le sceteamsi annulé
comme s’il navait jamais été saisi.

10.3.2. Conseils pour la gestion des matchs de peul
Il est conseillé de vérifier de temps en tempslgagoueurs n’ont pas oublié de donner un
score, voire oublier de jouer un match (mais dansdernier cas, 'une des deux équipes
vient généralement le signaler).
Pour vérifier que tous les matchs censés avoijoéi&s a une méme heure ont bien été
joués, surtout et que leurs scores ont bien étaérsélectionnez, dans le menu « Heure »
(voir image ci-dessus), I’heure correspondanteifiérque la compétition sélectionnée est
la bonne (menu « Compétition »), puis cliquez subduton « Afficher les matchs ». La
liste des matchs de cette heure apparaitra, cuidist été joués ou non, que leurs scores
aient été donnés ou non.
Exemple si vous sélectionnez « 19 janvier 13h00 » pouwroiapétition « Open double »,
puis que vous cliquez sur le bouton « Afficher teatchs », vous pourrez obtenir le
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résultat de I'image suivante. Cela signifie gu'wulsdes matchs de 13h00 a été joué
(remarquez que les noms de I'équipe gagnante sogras), ou du moins que le score d’un
seul de ces matchs a été donné : aucun des audtelsnte cette heure n'a été joué, a
moins que les joueurs n’en aient pas donné legscor

En fonction de I'heure, c’est a vous de décidevais appelez les joueurs pour Vvérifier
gu’ils ont bien joué leurs matchs et/ ou qu’ils bien donné leurs scores. Sachez toutefois
gu'’il est fréquent que les matchs prennent un pevethrd, et que ces retards ont parfois
tendance a s’accumuler...

De la méme maniére que pour les heures, vous paaffieher tous les matchs qui se
déroulent sur une table précise (sélectionnez heéna de la table dans les criteres en haut,
puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchsot) encore tous les matchs d’'une équipe
particuliere (tapez son numéro d’équipe, puis @muwsur le bouton « Afficher les
matchs »).

A tout moment, vous pouvez revenir au mode classtpisaisie des scores en tapant un
numéro de match dans la zone correspondante (d¢raldroite de la page « Gestion des
matchs de poule).

Vous pouvez afficher des informations sur un machaissant le curseur de la souris sur
son horaire : numéro du match, compétition, dateeetre, et si la phase en question est
terminée ou pas. Laisser la souris au dessus das dne équipe affiche le(s) nom(s)
complet(s), ce qui peut étre utile lorsqu’un nomtesqué par des « ... ».

Vous pouvez afficher les différents matchs a l'atds fleches en bas, pour passer aux
pages suivantes, le cas échéant : vous pouvezclgyr le numéro de la page (de 1 a 2
dans I'exemple ci-dessus) ou sur les fleches (@lgadles numéros : premiére page
page précédente; a droite des numéros : page suivanteerniere page ).
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Lorsqu’il ne reste que quelques matchs a jouer poer la phase de qualifications soit
acheveée, vous pouvez choisir d'afficher les matebs joués uniquement. Pour cela,
cochez la case « Matchs non joués » en haut aedtaissez les autres criteres vierges
(sauf la compétition), sélectionnez I'option « Tougn haut a gauche) puis cliquez sur le
bouton « Afficher les matchs ».

10.4. FIN DE LA PHASE DE QUALIFICATIONS (POULES)

Lorsque vous pensez que tous les matchs sont jfaites une vérification : sélectionnez

« Matchs non joués » et « Tous », puis cliquezlsuyouton « afficher les matchs ». Si

FAST affiche en rouge « Aucun match trouveé », il neeemn effet plus de matchs de

gualifications a jouer. Dans le cas contraire,isséxz le ou les derniers scores.

Dans le menu « Compétitions », dans le sous-memaspondant a la compétition, cliquez

sur « Qualifications » puis sur « Classement ».e#tbn, ne confondez pas avec le

classement de la phase «Eliminatoire », qui adfiah alors : « Classement non
disponible : aucun match n’a été joué. »

Le classement a I'issue des matchs de poules apghest provisoire pour I'instant, car il

n'a pas encore été validé. Il comporte les parasémivants :

— Le rang, c'est-a-dire le classement.

— Le ou les noms du ou des joueurs (avec le paysietd club).

— Le numéro de I'équipe.

— Le nombre de matchs joués (symbolisé par la I8jtrél doit étre le méme pour tous...

— Le nombre de victoire de I'équipe (V).

— Le goal-average, c’'est-a-dire le nombre de butgqyoés par I'équipe moins le nombre
de buts encaissés (G-A).

— Le nombre de victoires cumulées des adversaireédaipe (VA), c’est-a-dire la
somme des victoires de toutes les équipes renesni@e parametre permet notamment
de départager des équipes ayant le méme nombiietdizaes et le méme goal-average :
plus le nombre de victoires des adversaires esttglplus cela suppose que ces
adversaires étaient d’'un bon niveau. Lorsque dejuipés ont le méme nombre de
victoires et le méme goal-average, celle qui amraambre de victoires des adversaires
plus élevé sera classée avant l'autre. En cas ld&gke V, de G-A et de VA, les
parametres suivants sont pris en compte (maisafgparaissent pas sur le tableau) :

- Classement du meilleur adversaire.

- Classement des adversaires suivants si le medtbrersaire est le méme.

- S'il y a toujours égalité sur tous ces criteres ce est statistiguement presque
impossible), et si la qualification pour les phaBeales est en jeu, les organisateurs
doivent organiser un match de barraBAST demandera dans ce cas quelle est
I'équipe gagnante.

Dans un tournoi avec écran(s) joueulss équipes sont censées vérifier leur nombre de

victoires et leur goal-average au fur et a mesurdé@oulement de la compétition. Il n’est

donc pas nécessaire d'imprimer le classement iogis

Dans un tournoi sans écran joueunse cliquez pas encore sur le bouton « Valider le

classement provisoire ». Il est en effet conselliéprimer ce classement pour permettre

aux joueurs de vérifier leur nombre de victoiredeetr goal-average. Pour cela, cliquez
tout en bas sur « Imprimer le classement provisei@ocument PDF) :
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En cas d’erreur sur le nombre de victoires et leogpal-average d’'une équipe, vous devez
vérifier les matchs de cette équipe. Pour celas tamenu « Tournoi », cliquez sur 'icbne

« Gestion des matchs de poules » . Tapez le numéro de I'équipe concernée dans la
zone « N° équipe », puis cliquez sur le bouton ficAér les matchs ». Les matchs et les
scores de cette équipe apparaissent. Il y a lars pessibilités :
— Soit les victoires et les scores [EaSTet de I'équipe correspondent, ce qui signifie que
I'équipe s’est trompée dans ses calculs...
— Soit il y a bien un ou plusieurs scores erronég,wetus faut alors appeler I'autre ou les
autres équipes concernées afin de s’assurer gud pas eu d’erreur ou de tricherie.
Corrigez tout ce qui doit éventuellement I'étrecliquant sur le bouton « Modifier » du ou
des matchs dont le résultat est faux, puis revenezlassement (voir début de cette
séquence).
Lorsque vous étes slr que le classement provissitecorrect, cliquez sur le bouton
« Valider le classement provisoire ». Vous pouvezsasi vous le souhaitez, imprimer le
classement définitif a I'issue des poules (par gdersi des corrections ont été faites par
rapport au premier classement provisoire). Il vesisnéanmoins encore possible d’annuler
ce classement définitif (cliquez pour cela surdetbn « Effacer le classement définitif »),
de maniére a pouvoir encore corriger une éventwheur. Cela ne sera toutefois plus
possible deés lors que les phases finales aurontéléb
Remarque : La validation du classement provisoe@dr automatiquement disponibles
toutes les tables qui étaient occupées par leshmsate poules.
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11. LES PHASES FINALES (SIMPLE KO OU DOUBLE KO)

Remarque : Cette partie concerne en fait tous laghs en simple ou double KO, méme
ceux qui ne concernent pas les phases finales prgmeent parler, comme les matchs des
Masters.

Si cette phase finale a été précédée d’'une phasgialdications, cette derniére doit bien
s(r étre terminée pour que la phase finale puissgrdieu.

11.1. DEMARRER LA PHASE FINALE

Dans le menu « Compétitions », dans le sous-memaspondant a la compétition, cliquez
sur « Eliminatoires », puis sur « Démarrer la phadea fenétre suivante s’affiche :

Vérifiez les paramétres affichés, notamment le mieleléroulement de la phase (simple
KO ou double KO. Pour modifier un parametre, cligugans le menu « Compétitions »,
dans le sous-menu correspondant a la compétitiimuez sur « Eliminatoires », puis sur

« Propriétés ». Modifiez ce qui doit I'étre, puevenez a la page de démarrage de la phase.
Cliquez sur le bouton « Démarrer la phase ». L& gagvante s'affiche :

Cette page vous permet d'afficher et éventuellerdéntprimer le tableau simple KO ou
double KO (selon ce que vous avez paramétré) dehdese. Pour afficher ce tableau,
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cliquez (dans I'exemple ci-dessus) sur le lien . L'icobne  signifie que ce
tableau s’ouvre dans un fichier Excel. Il faut dane votre ordinateur soit équipé du
logiciel Excelou Excel Viewel(logiciel gratuit fourni ave&AST).

Remarque : le tableau peut aussi étre ouvert aggableur de la suite GRATUITE Open
Office : Calck!

Il est recommandé d’'imprimer le tableau des phéisaedes et de l'afficher a disposition
des joueurs des que la phase est lancée. Aingiagnle panne informatique, le tableau
imprimé pourra toujours permettre de poursuivredmpétition « a la main ». Ce tableau
comporte les noms des joueurs des premiers matchs.

11.2. GERER LES MATCHS DE PHASE FINALE

11.2.1. Lancer les matchs

Cliguez sur licone « Gestion des matchs SimpleDeuble KO » . La page
« Gestion des matchs (Simple KO - Double Ko) »f€hé :

Dans une phase finale (en simple KO ou en doublg, KAST distingue cing types de

matchs :

— Les matchs non joués et non lancés, donc « A lancgymbolisés par le vert (exemple
sur 'image ci-dessus) :

— Les matchs en cours, c'est-a-dire « Lancés », slsdisopar le bleu (voir exemple sur
'image ci-dessous) :

— Les matchs déja joués, donc « Terminés », symisgliaéle gris foncé :

— Le quatrieme code de couleur n’est pas bon siggematchs « En retard ». Lorsque le
résultat d’'un match n’est pas donné a partir deurk a laquelle il aurait d0 étre terminé
plus 15 minutes (en fonction de la durée théorigqué a été indiquée dans les
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parametres de la phase finale : voir 4.4.2.3gpdarait en orange : . Concretement,

il s’agit d'un match «lancé ». Il apparait en garet non en bleu afin d’avertir les
organisateurs qu’ils doivent vérifier que ce mattdst pas terminé (les joueurs ont pu
“oublier” d’en donner le résultat).

— Enfin, les matchs a lancer mais « en conflit ». ddnflit signifie qu'un méme joueur
(ou plusieurs) doit jouer deux matchs (ou plus)sdalusieurs compétitions en méme
temps. Des que I'un de ces matchs est lancé, ¢amatch (ou les autres matchs)
impliquant le méme joueur est signalé « match enflite. Ces matchs sont symbolisés
par le rouge : . Les conflits ne peuvent se produire que si deuypétitions ou plus
sont jouées dans le méme créneau hordife match peut apparaitre également en
conflit si un des joueurs qui le compose est marcu@me étant indisponible (voir
9.2.). Pour plus d’informations sur les matchs enfldt, voir la partie 13.5.

Au début des phases finales, aucun match n’esé latoas sont donc « a lancer », donc en

vert (voir 'exemple page précédente).

Avant de lancer un match, vous pouvez si vous Uhaitez choisir la table. Par défaut,

FASTvous propose la premiere table disponible (damshple précédent, les tables 1 a 3

ne sont pas proposées par défaut car elles squunilides pour la zone pro). Bien sdr, si

vous lancez le premier match sur la table n° 4epample FASTdécale automatiquement
les numéros des tables proposées pour les auttelsralancer. Si, pour quelque raison
gue ce soit, vous souhaitez modifier la table, sikeez-la dans le menu déroulant. Les
tables proposées sont celles que vous avez définigscette compétition.

Pour lancer un match, aprés avoir éventuellemertififdde numéro de la table, cliquez

sur le bouton « Lancer » correspondant a ce mttekt fortement conseillé d’annoncer le

match au micravantde cliquer sur le bouton « Lancer ». En effet, foie que ce bouton
est cliqué, la ligne correspondante peut étre perde vue.

Au moment ou vous lancez un match d&4sST, vous devez annoncer aux joueurs sur

guelle table ils jouent. Une fois qu'un match estce, le numéro de la table apparait dans

la bande de couleur. Dans I'exemple ci-dessousyriganisateurs ont annoncé le match sur
la table n° 4 :

Les petits haut-parleurad a c6té des numéros des équipes servent a lamgess rappels
en cas de retard d’'une équipe. Pour plus d’infaonatsur ce point, voir la partie 13.4.

S’il n'y pas d’autre compétition en méme temps,deganisateurs ont normalement un peu
de temps libre (sauf s’ils sont aussi joueurs...}elaps que le premier résultat de match
de phase finale soit donné.

Si vous souhaitez annuler le lancement d’'un maichuffit de cliquer sur le bouton
« Annuler » correspondant au match lancé, le magdbviendra alors « a lancer » et sera
de nouveau affiché en vert.

11.2.2. Saisir les scores et les résultats des nietcle Simple et Double KO

Lorsqu’un match de phases finale est terminé, lf@ggagnante (ou I'arbitre s’il y en a un)

doit normalement en donner le résultat et le sdags.scores des phases finales ont deux

fonctions possibles :

— Dans certaines compétitions, il faut classer lagp&s précisément, méme au-dela des
1/2 finales (par exemple pour I'attribution de ldifférents pour les places comprises
entre 5eme et 8éeme). Ce classement est alors €gdadFAST en fonction des scores
des équipes lors de ces matchs. Les scores poftialers de la plus haute importance.

— Dans les compétitions officielles, les scores swohivés dans une base de données en
vue d’établir des statistiques.
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Pour saisir le résultat d’'un match, vous devez afdbe trouver dans la liste des matchs
lancés. Il est donc signalé en bleu ou en orange . Les matchs sont classés dans
'ordre chronologique de leur lancement (les matigmecés en premier apparaissent en
début de liste), puis par ordre de numéros de.table

N’oubliez pas que tous les matchs ne sont pashaiisur une seule page. Vous pouvez

choisir d’afficher 5, 15 ou 30 matchs par pager(ombre étant a paramétrer par le menu

déroulant au-dessus de la liste des matchs, &jrat vous ne trouvez pas le match que
vous cherchez, il est probablement sur une pagerste. Vous pouvez cliquer sur le
numeéro de la page ou sur les fleches (a gauchenwegros : premiere page, page
précédente ; a droite des numéros : page suivantéerniere page ).

Les matchs sont triés par date et heure de landeirierdre d’affichage des matchs est le

suivant :

- Matchs en retard : triés par date et heure detapat.

- Matchs a lancer : triés par ordre de prioritéasheement (voir ci-dessous).

- Matchs en cours (lanceés) : triés par date et hdeitancement.

- Matchs en conflit : triés par ordre de prioritélaiecement (voir ci-dessous).

- Matchs terminés : triés par date et heure dedimdtch.

FASTessaye de déterminer I'ordre de priorité de larms#rdes matchs a lancer . Il va

ainsi présenter en premier les matchs qui doiveetl&ncés en priorité pour préserver le

bon déroulement du tournoi (par exempAST présentera toujours en priorité un match
de 1/16 de finale par rapport a un match de 1/indée).

Pour pouvoir saisir le résultat d’'un match, s’il n’apparait pas a I'’écran (c’est souvent le

cas en sortie de poulejaisissez le numéro de la table sur laquelle il #&§oué dans la

case « Table »en haut a gauche, puis cliquez sur le bouton iclAdf les matchs ». La
ligne du match s’affiche. Plus généralement, ont péficher les matchs en fonction des
différents parametres :

— Pour afficher tous les matchs, sélectionnez I'optéoTous » en haut a gauche, puis
cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ».

— Pour afficher le(s) match(s) d'un joueur ou d’'uablé en particulier, remplissez les
cases correspondantes (en haut), puis cliqguee fauton « Afficher les matchs ».

— Vous pouvez également afficher les matchs en fonstdes parameétres « Niveau »,
« Phase », « Tableau » et « compétition ». Dansase sélectionnez I'option voulue,
puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ».

Pour saisir le résultat d’'un match, cliquez subéaiton « Résultat » a droite (voir page

précédente). Les menus déroulants de saisie desssaaparaissent :
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Comme pour les matchs de poule, le fait de sélautioun score de 1 a 4 pour une équipe

inscrit automatiquement 5 pour l'autre équipe. Qoes les bons scores sont affichés,

cliguez sur le bouton « Valider ». Pour indiquer sgore de 5 a 0, il faut en revanche

sélectionner 5 comme résultat de I'équipe ayanh@dg manche.

En cas d’erreur, méme apres un score validé, pessible de le rectifier. Il faut pour cela

faire apparaitre les matchs terminés de cette ctiimopé

— Pour rechercher un match dont un score erroné @ad$g sélectionnez les matchs
« Terminés » et désélectionner les matchs « A fancet « Lancés ». Sélectionnez
ensuite la compétition voulue, puis cliquez suvdeaton « Afficher les matchs ».

— Cherchez ensuite le match a dont le score est afierpgbuis cliquez sur le bouton
« Modifier ».

— Saisissez ensuite le bon score, puis cliquez suwuéon « Valider ».

Saisissez de cette maniere les scores de tousatelsn

Deés qu'un match est a lancer, par exemple lorsggi@dinqueurs de deux matchs doivent

se rencontrer, le match apparait automatiquemenine« A lancer », en vert . Vous

devez donc veiller a ne pas laisser ce type dehmaans les lancer trop longtemps, de

maniere a ne pas retarder la compétition.

11.2.3. Annuler le résultat d’'un match de Simple eDouble KO

Il peut arriver qu’une erreur survienne lors dedisie d’'un résultat de match, par exemple
en indiquant la mauvaise équipe gagnante. Si auntaich n'a été programmé suite a ce
résultat, il suffit de modifier le résultat du matcomme indiqué plus haut. En revanche, si un
nouveau match a été lancé en fonction du résutaednatch (par exemple, en simple KO, si
le perdant, qui devrait normalement étre éliminétéaannoncé pour un nouveau match parce
gu’il a été enregistré comme gagnant), il est n&aies d’annuler le match.

Pour annuler un match, faites-le apparaitre erct@émant les matchs « terminés ».
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Cliquez sur le bouton « Annuler » qui correspondreatich en question.

Apres confirmation, le match sera annulé,iletlevra alors étre relancé comme sl
n'avait pas été joué(il va réapparaitre en vert).

Relancez alors le match, puis saisissez le bore smorcliquant sur « Résultat », selon la
procédure classique.

11.3. FIN DE LA COMPETITION

Lorsque les résultats de tous les matchs de plvaae ti’'une compétition ont été saisis,

FAST affiche le message « 0 matchs trouvés » (poue @etinpétition). Dans ce cas, la

compétition est normalement terminée. Pour vous assurer, dans le menu

« Compétitions », dans le sous-menu correspondaneti®e compétition, cliquez sur

« Eliminatoires », puis « Classement ».

— Si, en bas de la page, vous trouvez le messageus<les matchs ne sont pas terminés,
le classement ne peut pas étre validé. », cel#fisigue certains matchs de phase finale
n'ont pas été joués. Dans ce cas, cliguez surnéc® Gestion des matchs Simple et

Double KO » et affichez les matchs « A lancer » et « Lancée»cette
compétition, puis saisissez leurs scores.
— Si en revanche, vous trouvez le message : « Chtisepest terminée, le classement
provisoire peut étre validé. », cela signifie gaedmpétition est bien terminée.
Si la compétition est terminée, vérifiez le classam provisoire (en I'imprimant
eéventuellement en cliquant sur en bas de la page ; voir ci-
dessous). En cas d’erreur, modifiez les résulgsndatchs concernés (voir 11.2.3.).
S’il n’y a pas d’erreur, cliquez sur le bouton « Védider le classement provisoire » :

Cette étape est indispensable pour que la compétiti, et donc le tournoi au bout du
compte, soient effectivement terminés pourAST.
Vous pouvez, si vous le souhaitez, imprimer lesdasent définitif de la compétition en
cliquant sur en bas de la page.
Si la phase de Simple ou Double KO que vous veerdemhiner est une phase de Masters,
vous aurez a Gérer les éventuels absents. Poudldétails, voir 13.6.
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12. FIN DU TOURNOI ET EXPORTATION DES RESULTATS

Lorsque toutes les compétitions sont terminéesudbut que le classement a été validé

(voir 11.3), ce que vous devez faire dépend deatara de votre tournoi :

— Si votre tournoi n'est pas un tournoi officiel,né vous reste qu’'a fermer le tournoi.
Pour cela, dans le menu « Tournoi », cliquez sbBeraer le tournoi ». Vous pouvez
alors fermer votre navigateur.

— Si votre tournoi est un tournoi officiel (CNFT, Ghpionnats de France par exemple),
vous devez en communiquer les résultats a la fédérarganisatrice (FFFT ou ITSF).
Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Exporter fésultats ». Si la fenétre suivante

s’affiche, cela signifie gu’une ou plusieurs conifji@s ne sont pas terminées :

Vous devez donc les terminer. Vous avez peut-édement oublié de valider le
classement provisoire (voir partie 11.3, page piénte).
Dans le cas contraire, la page suivante s’affiche :

Cliquez sur (dans I'exemple ci-dessudjAST crée alors un
fichier (d’extension *.fast). Selon l'importance dgetre tournoi (nombre de compétitions,
nombre de participants) et la puissance de voteateur, cela peut prendre un temps
variable.

Lorsque le fichier est créé, votre navigateur ouuree fenétre de téléchargement.
Choisissez 'option « Enregistrer sur le disqupuis cliquez sur le bouton « OK ».
Enregistrez le fichier dans un dossier de votrgulisdur que vous devez prendre soin de
mémoriser.

Il ne vous reste plus qu’a envoyam e-mail contenant en piéce jointe le fichier gqoes
venez d’enregistred 'adresse suivantdast@fast4foos.org
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13. FONCTIONS AVANCEES

13.1. TARIFICATION DES INSCRIPTIONS

FAST vous offre la possibilité de gérer les tarifs deescriptions afin d’en établir la
comptabilité. Ce n’est toutefois qu’une possibjlied vous pouvez gérer cette comptabilité
sansFAST

Pour un tournoi non officielc’est vous qui déterminez la tarification desciipions.

Cliquez, dans le menu « Compétitions », dans Is-soenu de la compétition concernée,

sur la commande « Propriétés ». Au bas de la pddeddication d’'une compétition »,

cliqguez sur « Modifier le tarif des inscriptions ka page « Tarif des inscriptions »
s’affiche (voir ci-dessous).

— Si le tarif des inscriptions est le mémeur toutes les catégories et toutes les sgries
sélectionnez les deux cases a cocher « (Toutes) ba goremiere ligne, saisissez le
montant dans la zone « Tarif d’'une inscriptionwisgeliquez sur le bouton « enregistrer
les modifications ».

— Si les tarifs des inscriptions varient en fonctides catégories et/ ou des séries,
définissez les différents tarifs en sélectionnastdases a cocher correspondantes et en
saisissant les difféerents montants, puis cliquez lgu bouton « enregistrer les
modifications ». A titre d’exemple, voici les tarifles inscriptions d’'un tournoi CNFT :

Pour un tournoi officiel la tarification des inscriptions de chaque contipét est déja
paramétrée dans le fichier que la fédération osgdince vous a envoyé ; vous n'avez
normalement aucune raison de la modifier. Si toigefous voulez la modifier (dans le
cas improbable d’'une erreur par exemple), la pnodst la méme que pour un tournoi
non officiel (voir ci-dessus).

Pour afficher la comptabilité des inscriptions, slda menu « Tournoi », cliquez sur
« Comptabilité des inscriptions ». Le détail dectanptabilité des inscriptions de chaque
compétition ainsi que la comptabilité générale ¢l tournoi ») sont accessibles et
imprimables (fichier PDF).
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13.2. INSCRIPTIONS PAR TOURNOI

Rappel: Vous pouvez inscrire les équipes par compétibanpar tournoilLa différence
entre les deux procédures est exposée au débuta dmartie 6. INSCRIPTIONS ET
LANCEMENT DU TOURNOI. La procédure d’inscriptiqmar compétitionest décrite dans la
partie 6.1.

13.2.1. Inscrire les joueurs pour un tournoi
Dans le menu « Tournoi », cliguez sur « Propriétélsa page « Propriétés du tournoi »
s'affiche :

Cliquez sur « Procéder aux inscriptions des jouesufsncadré en rouge ci-dessus). La
page « Inscription des joueurs s’affiche » :
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Vous pouvez également accéder a cette page pamé’ic ou bien par la commande
« Inscriptions des joueurs » du menu « Tournoicgradition que le tournoi soit démarré.
La procédure de saisie des noms est la méme deedéelrite dans la partie 6.1. Vérifiez

l'identité du joueur. En cas d'erreur, cliquez $errbouton « Choisir un autre joueur a
inscrire » en haut (voir ci-dessous)
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Sélectionnez la ou les compétitions (ou le packagas échéant) auxquelles le joueur doit
étre inscrit en cliquant dans la ou les cases heramorrespondantes (encadrées en rouge
ci-dessus). Dans le cas d'un double en équipestitg¥es (et non en DYP), vous avez
intérét a inscrire son partenaire, ce qui vous fagner du temps. Mais vous pouvez, si ce
joueur ne sait pas encore avec qui il va jouer @anblé par exemple, ne pas indiquer de
partenaire.

La zone « Somme a payer » indique «® si vous n'avez pas défini les tarifications des
inscriptions, ou la somme correspondant a la ouisoriptions sélectionnées dans le cas
contraire. Voir la partie 13.1. pour définir lesifi@ations des inscriptions.

IMPORTANT : Pensez a cocher la case « Valider I'ingiption » (encadrée en rouge
ci-dessus) si le joueur I'a payédJne équipe dont I'un des deux joueurs (ou lexdela
pas son inscription validée ne peut pas particplarcompétition. Mais vous pouvez aussi
la valider plus tard : il vous suffit pour cela dejuer sur le nom du joueur et de cocher la
case « Valider I'inscription ».

Cliquez sur le bouton « Enregistrer I'inscriptionba liste des joueurs inscrits s’affiche en
bas :
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Attention ! Le fait d’indiquer le partenaire d’'uayeur inscrit ne suffit pas pour inscrire ce
partenairea une autre compétitior’il y en une. Pour l'inscrire a une autre comigti,
cliqguez sur son nom dans la liste et cochez la a#sela ou des compétitions
correspondantes ; cochez éventuellement la casdideY I'inscription », puis cliquez sur
le bouton « Enregistrer I'inscription ».

Pour inscrire un nouveau joueur (par exemple l¢éepaire du précédent s’il y a plusieurs
compétitions), utilisez la zone « Joueur » (encad® rouge ci-dessus) qui fonctionne
comme la précédente.

Lorsque toutes les inscriptions sont effectuégsrnez-vous a la section 6.4. Cloturer les
inscriptions.

13.2.2. Modifier ou supprimer une inscription par burnoi
Pour modifier une inscription, cliquez sur le nom du joueur démdiste des joueurs
inscrits. La page qui s’affiche permet de modifess différents éléments : compétition(s),
partenaire(s), et ainsi de suite. Validez les mdalifons apportées en cliquant sur le
bouton « enregistrer I'inscription ».
Poursupprimerune inscription, sélectionnez la case a cochgouweur puis cliquez sur le
bouton « Supprimer les inscriptions cochées » (seitessus).
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13.3. GESTION DES EQUIPES FORFAITS

Au moment de la cloture des inscriptions d'une cétitipn, vous avez la possibilité
d’intégrer une ou plusieurs équipes forfaits afa gbuvoir inscrire de nouvelles équipes
jusqu'a la derniére minute précédent les premiestchs, sans avoir a annuler et refaire le
tirage (voir 6.4.).

Si aucune équipe ne vient s’inscrire aprés la o#dtles inscriptions, la ou les équipes
forfaits resteront des forfaits réels et perdraguré matchs sur le score que vous avez
déterminé dans les parametres de la phase de dbampébncernée (voir 4.4.2.1, 4.4.2.2. et
4.4.2.3)).

Si au contraire une ou plusieurs nouvelles équip@sscrivent apres la cléture des
inscriptions, il faut que vous remplaciez les égaigorfaits que vous avez ajoutées a la
compétition au moment de la cloture des inscrigifuoir 6.4.) par les nouvelles équipes

Dans le menu « Compétitions », dans le sous-menta dmmpétition correspondante,

cliquez sur « Inscriptions des joueurs ». Au badadpage se trouve la liste des équipes

inscrites, dont la ou les équipes forfaits (utitises fleches ou les numéros de page pour
afficher la page ou se trouve les equipes forfaglies se situent toujours en derniere page
de la liste).

Cliquez sur «forfait) » (encadré en rouge ci-dessus). La page « Matiic de I'équipe
n°... » s'affiche.

Cliquez sur le ou les boutons « Modifier le joueuiencadré en rouge ci-dessous). Vous
pouvez alors modifier 'équipe en remplacant |ddibmpar une équipe réelle. La saisie des
noms se fait comme pour une inscription classiGfeS([T « reconnait » les noms au fur et
a mesure de la saisie).
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Remplissez les paramétres concernant le type dsmpat selon la procédure classique
(voir 6.1.1.).

Cliquez sur le bouton « Enregistrer I'inscriptiopour valider le remplacement et reprenez
la gestion de la compétition (en lancant le tirdge matchs si ce n’est pas déja fait, ou en
reprenant la gestion des matchs, selon les cas).
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13.4. GESTION DES RAPPELS

Lors des matchs de phase finale (simple ou douBlg ks horaires n’étant pas déterminés
a l'avance, les matchs doivent étre annoncés aroraic fur et a mesure de I'avancement de
la compétition. Il arrive alors parfois qu'une ogiine se présente pas assez rapidement a la
table ou le match doit avoir lieu. Généralemerdqlipe présente le signale a la table de
marque. Un rappel au micro est alors effectué aim thon certain délai. Les organisateurs ont
alors la possibilité de mémoriser ce rappel dahST

La mémorisation des rappels facilite notammentgligation de I'article 26 du Reglement
de jeu officiel de I'TSF :

26. Rappels et Forfait

Une fois qu’'un match a été annoncé, les deux équipes doivent se rendre immédiatement a la table
qui leur a été assignée. Si une équipe ne s’est pas rendue a la table dans les 3 minutes ayant suivi
I'appel, ils doivent étre rappelés. Une équipe, suite a son rappel, doit se rendre immédiatement a la
table afin d’éviter le forfait.

26.1 Un rappel est fait toutes les 3 minutes. La pénalité pour un troisieme rappel et les rappels
suivants est la perte d’'une manche par forfait jusqu’a la fin du match.

Pour mémoriser le fait que l'une des deux équipedéarappelée, cliquez sur l'icbne
« haut-parleur de cette équipe: .

Apres validation du message de confirmation, lé-padeur de I'’équipe concernée change
alors d’apparence. De plus, un message clignotant rouge s’affichbaart a droite de la
fenétre dd-AST, indiquant : « Il y a actuellemertmatchs marqués en rappel. » :
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Lorsqu’un rappel est activé pour une équipe, cal@st nettement visible par les joueurs
sur les écrans publics du tournoi ayant I'affichageiste des matchs en cours » (voir 7
« Gestion des écrans joueurs »). Les matchs emlrapparaissent en évidence et en téte
de liste, en clignotant.

Pour annuler le rappel (par exemple une fois géguipe en retard s’est rendue a la table,
ou si elle a un motif de retard valable), cliquezl3cone %.

Apres validation du message de confirmation, I'edeprend son apparence initiale.

13.5. GESTION DES MATCHS EN CONFLIT

Un conflit signifie qu’'un ou plusieurs joueurs dent jouer deux matchs (ou plus) dans
plusieurs compétitionau méme momentn match peut apparaitre également en conflibsi
des joueurs qui le composent est marqué comme iétdigponible (voir 9.2.). Les matchs en
conflit apparaissent en rouge (au lieu d’apparatrevert, la couleur habituel pour un match

« alancer ») :
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Il est alors possible d’obtenir une explication Buconflit en cliquant sur « Visualiser les
conflits » (voir image ci-dessus). L'explicationpgpait alors dans une nouvelle fenétre :

Dans I'exemple ci-dessus, on s’apercoit que leyowgii provoque le conflit eszequiel
CERVANTES car il joue déja dans un match sur la table 2 perODouble. Il est donc
impossible de lancer son match en Open Simple. &wuuler ce conflit, il suffit d’attendre la
fin du match ou bien de décider d’annuler le déagerdu match table 2 (voir 11.2.1), par
exemple si on souhaite donner la priorité a I'Ofenple plutét qu’a I'Open Double.

Il est également possible d’avoir un conflit lorsgujoueur a été marqué comme étant
indisponible (voir 9.2.). Cela peut étre tres ufibr exemple pour éviter qu’un joueur ne soit

programmé sur un match alors qu'il est en trairrhifeer par exemple, ou pour une autre
raison.

hY

Lorsqu’'un joueur est en conflit a cause d'une ipdishilité, une explication est
eventuellement indiquée (voir exemple ci-dessus).
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13.6. GESTION DES PHASES DE MASTERS

Une phase de Masters permet d’organiser un « mimibi » entre les différentes tétes de
série désignées dans la compétition principalegéméral, cette phase n’est pas obligatoire,
mais dans ce cas les absents n’obtiendront aucmh g qualifications pour le classement
national (s'il s’agit d’'une compétition officielle)

La gestion de la phase de Masters est identigedeadune phase finale si elle se déroule
en mode Simple ou Double KO (ce qui est habituedleinte cas) ; dans ce cas, reportez-vous
a partie 11. Si elle se déroule en mode Poulesrtespvous a la partie 10 pour la gérer.

La particularité d’une phase de Masters se situenoment de la validation du classement
provisoire Vous avez la possibilité d’'indiquer les équipes gnt été absentes pendant le
déroulement de cette phase.

Pour marquer une équipe absente, il suffit de aothecase correspondante dans la
colonne « Absent » (elle apparait alors en rougeaa€e). Répéter I'opération pour chaque
équipe absente. Valider ensuite le classement spivgi comme d’habitude. Les équipes
absentes seront indiquées en rouge dans le classdgafmitif et ne marqueront aucun point
de qualifications pour le classement national (dartsdre d’'une compétition officielle).
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INDEX

Cet index alphabétique renvoie aux différentesiparmiu présent manuel.

ARBITRES :

— 9. Gestion de I'activité des joueurs

ACTIVITE DES JOUEURS :

— 9. Gestion de I'activité des joueurs

ANNULATION DU RESULTAT D’'UN MATCH DE POULE :

— 10.3.1. Saisir les scores et les résultats deshsaie poules (fin)
ANNULATION DU RESULTAT D'UN MATCH DE PHASE FINALE :

— 11.2.2. Saisir les scores et les résultats deshsdte Simple et Double KO
— 11.2.3. Annuler le résultat d’'un match de Simpl®etible KO

BARRE DE MENUS :

— 3.1. La barre de menus
BARRE D’ICONES :

— 3.2. La barre d’icbnes

G
CATEGORIE (de joueurs) :
— 1. Glossaire et terminologie
CLASSEMENT DES TETES DE SERIE :
— 6.3. Désignation des tétes de série
CLASSEMENT (Phase de qualifications) :
— 10.4. Fin de la phase de qualifications (poules)
CLASSEMENT (final) :
— 11.3. Fin de la compétition
CLASSEMENTS FFFT et ITSF:
— 3.1. La barre de menus
CLOTURER LES INSCRIPTIONS :
— 6.4. Cloturer les inscriptions
CODE SPORTIF
— 3.1. La barre de menus
COMPETITION :
— 1. Glossaire et terminologie
— 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi
— 4.4, Créer une compétition
— 4.5. Modifier une compétition
— 11.3. Fin de la compétition
CONFLITS :
— Matchs en conflit 13.5. Gestion des matchs en conflit

D)
DATE DU TOURNOI :
— 4.1. Propriétés du tournoi
DESIGNATION DES TETES DE SERIE :
— 6.3. Désignation des tétes de série
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DISPONIBILITE D’'UN JOUEUR :

— 9.2. Gestion de la disponibilité d’'un joueur

DOUBLE KO :

— 1. Glossaire et terminologie

— 11. Les phases finales (simple KO ou double KO)

D.Y.P. Draw Your Partne) :

— 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi

— Inscriptions en DYP 6.1.3. Cas patrticulier pour une compétition efPD

ECRANS JOUEURS :

— 7. Gestion des écrans joueurs

— 7.1. Définir ou modifier un affichage

— 7.2. Affecter un affichage a un écran
EXPORTATION DES RESULTATS :

— 12. Fin du tournoi et exportation des résultats

FEUILLE DE MATCHS :

— 3.1. La barre de menus

FIN DE LA COMPETITION :

— 11.3. Fin de la compétition

FIN DU TOURNOI :

— 12. Fin du tournoi et exportation des résultats
FORFAITS:

— 13.3. Gestion des équipes forfaits

F.S.O. Forward Shot Ouj :

— 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi

G
GOALIE WAR :
— 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi
GROUPE DE JOUEURS: :
— 9.3. Gestion de I'activité d’'un groupe de joueurs

ICONES :

— 3.2. La barre d’icnes
INITIALISATION DE FAST :

— 2. Initialisation de FAST
INSCRIPTIONS :

— 6. Inscriptions et lancement du tournoi
— 6.1. Inscrire les joueurs pour une compétition
— 6.1.1. Inscriptions simples

— 6.1.2. Inscriptions multiples

— 6.2.1. Modifier une inscription

— 6.2.2. Supprimer une inscription

— 6.3. Cloturer les inscriptions

— 13.1. Tarification des inscriptions

— 13.2. Inscriptions par tournoi
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INSCRIPTIONS MULTIPLES :
— 6.1.2. Inscriptions multiples
INTERFACE DE FAST :
— 3. Interface de FAST

JOUEURS :

— 9. Gestion de I'activité des joueurs
— 9.1. Recherche d’'un joueur
JOUEURS LICENCIES :

— 1. Glossaire et terminologie
JOUEURS LICENCIES AMATEURS :
— 1. Glossaire et terminologie
JOUEURS LICENCIES FFFT :

— 1. Glossaire et terminologie
JOUEURS LICENCIES ITSF :

— 1. Glossaire et terminologie
JOUEURS NON LICENCIES :

— 1. Glossaire et terminologie

LANCEMENT DU TOURNOI :

— 6. Inscriptions et lancement du tournoi
LANCEMENT DES MATCHS :

— 11.2.1. Lancer les matchs

LIEU DU TOURNOI :

— 4.1. Propriétés du tournoi

VI
MANCHE :
— 1. Glossaire et terminologie
MASTERS :
Voir « Phase de Masters »
MATCH :
— 1. Glossaire et terminologie
— Matchs en conflit 13.5. Gestion des matchs en conflit
MENUS :
— 3.1. La barre de menus
MODE DE PHASE DE COMPETITION :
— 1. Glossaire et terminologie
MODIFIER UNE COMPETITION :
— 4.5, Modifier une compétition
MODIFIER UNE INSCRIPTION :
— 6.2.1. modifier une inscription
MODIFIER UNE PHASE DE COMPETITION :
— 4.5.2. Modifier une phase de compétition

N
NOM DU TOURNOI :
— 4.1. Propriétés du tournoi
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PHASE DE COMPETITION :
— 1. Glossaire et terminologie
— 4.4.2. Créer une phase de compétition
— 4.5.2. Modifier une phase de compétition
PHASE DE MASTERS (voir aussi « TETES DE SERIE ») :
— 1. Glossaire et terminologie
— 4.4.2.1. Créer une phase de Masters
— 4.5.2.1. Modifier une phase de Masters
— 13.6. Gestion des phases de Masters
PHASE DE QUALIFICATIONS (voir aussi « POULES ») :
— 1. Glossaire et terminologie
— 4.4.2.2. Créer une phase de qualifications
— 4.5.2.2. Modifier une phase de qualifications
— 10. Les phases de qualifications (poules)
PHASE FINALE :
— 1. Glossaire et terminologie
— 4.4.2.3. Créer une phase finale
— 4.5.2.3. Modifier une phase finale
— 11. Les phases finales (simple KO ou double KO)
— 11.1. Démarrer la phase finale
— 11.2. Gérer les matchs de phase finale
POULES (voir aussi « PHASE DE QUALIFICATIONS ») :
— 1. Glossaire et terminologie
— 10. Les phases de qualifications (poules)
— 10.2. Démarrer les poules
— 10.3. Gérer les matchs de poules
— 10.3.1. saisir les scores et les résultats deshdte poules
— 10.3.2. Conseils pour la gestion des matchs deepoul
— 10.4. Fin de la phase de qualifications (poules)
PROPRIETES DU TOURNOI :
— 4.1. Propriétés du tournoi
PROPRIETES DE LA COMPETITION :
— 4.4.1. Propriétés de la compétition

@
QUALIFICATIONS :
Voir « Phase de qualifications » et « Poules »
QUALIFIES :
— Nombre de qualifies4.4.2.3. Créer une phase finale

R
RAPPELS :
— 13.4. Gestion des rappels
REGLEMENT DE JEU :
— 3.1. La barre de menus
RESULTATS :
Voir « Scores »
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S
SCORES:
— 10.3.1. Saisir les scores et les résultats deshsate poules
— 11.2.2. Saisir les scores et les résultats deshsdte Simple et Double KO
SERIES (de joueurs) :
— 1. Glossaire et terminologie
SIMPLE KO :
— 1. Glossaire et terminologie
— 11. Les phases finales (simple KO ou double KO)
SUPPRIMER UNE COMPETITION :
— 4.3. Supprimer une compétition
SUPPRIMER UNE INSCRIPTION :
— 6.2.2. Supprimer une inscription
SUPPRIMER UNE PHASE DE COMPETITION :
— 4.5.3. Supprimer une phase de compétition

i)
TABLES :
— Nombre de tables4.1. Propriétés du tournoi
— Nombre de tables de la zone pré.1. Propriétés du tournoi
— 8. Gestion des tables
TARIFICATION DES INSCRIPTIONS :
— 13.1. Tarification des inscriptions
TETES DE SERIE (voir aussi « PHASE DE MASTERS ») :
— 1. Glossaire et terminologie
— 6.4. Désignation des tétes de série
TIRAGE DES MATCHS DE POULES :
— 10.1. Lancer le tirage
TOURNOI :
— 1. Glossaire et terminologie
— 4. Création d’un tournoi non officiel
— 4.1. Propriétés du tournoi
— 5. Création d’un tournoi officiel
TYPES DE COMPETITION :
— 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi
TYPES DE TABLE :
— 8.3. Gestion des types de table
TYPES DE TOURNOI :
— 4.1. Propriétés du tournoi

WV
VALIDATION D’'UNE INSCRIPTION :
— 6.1.1. Inscriptions simples
— 6.1.2. inscriptions multiples
— 6.4. Cloturer les inscriptions

%,
ZONE PRO:
— Nombre de tables de la zone pré.1. Propriétés du tournoi
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