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1. GLOSSAIRE ET TERMINOLOGIE 
 

Il est indispensable de mémoriser les significations précises de ces termes pour pouvoir 
utiliser ce manuel. 

 

 
¨  Tournoi :  un tournoi est l’ensemble des compétitions gérées par FAST en un même lieu et 

sur une même période. Par exemple, un open CNFT, les Championnats de France ou 
l’épreuve de Coupe du Monde d’Eaubonne sont des tournois. 

¨  Compétition : une compétition est l’une des épreuves d’un tournoi. Par exemple, l’open 
double d’un tournoi CNFT ou le simple féminin des Championnats de France sont des 
compétitions. 

¨  Phase de compétition : chacune des étapes d’une compétition. En général, une 
compétition comporte de une à trois phases successives : 
– Une phase de qualifications dont le mode peut être « Poules », « Simple KO » ou 

« Double KO » (voir ci-après). 
– Une phase finale éliminatoire en « simple KO » ou en « double KO ». 
– Les tournois importants comportent par ailleurs parfois une phase particulière, les 

Masters, c’est-à-dire un “mini-tournoi” réservé aux têtes de série à la place des tours 
de poules des autres équipes (c’est le cas par exemple des opens CNFT). Les Masters 
peuvent être en modes « Poules », « Simple KO » ou « Double KO ». 

 
UN TOURNOI COMPORTE UNE OU PLUSIEURS COMPÉTITIONS. 

 
UNE COMPÉTITION COMPORTE UNE OU PLUSIEURS 

PHASES DE COMPÉTITIONS. 
 

Exemple : 
 

Tournoi Compétitions Phases de compétition 

Phase de qualifications : Poule 
Masters : Double KO Open Double 
Phase finale : Simple KO 
Phase de qualifications : Poule 
Masters : Double KO Open Simple 
Phase finale : Simple KO 

D.Y.P. Phase finale : Simple KO 
Phase de qualifications : Poule Double féminin 
Phase finale : Simple KO 
Phase de qualifications : Poule 

Open CNFT 

Simple féminin 
Phase finale : Simple KO 

 
 
¨  Match : un match est la rencontre qui oppose deux équipes (en simple ou en double). Il se 

joue en une ou plusieurs manches gagnantes, selon la phase de qualifications dont il fait 
partie. 

¨  Manche : une manche (ou un set) est l’une des parties d’un match. La formule de jeu 
standard de l’ITSF prévoit que les matchs de phases finales se jouent en 3 manches 
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gagnantes de 5 points gagnants, avec deux points d’écart à la cinquième manche 
uniquement, jusqu’à 8 points au maximum. 

¨  Mode de phase de compétition : chacune des trois manières dont une phase de 
compétition peut se dérouler. Les trois modes sont : 
– Poules : mode de phase de compétition composé d’un nombre déterminé de matchs par 

équipe. Les matchs de poules sont toujours joués en une manche gagnante. 
– Simple KO : mode de phase de compétition composé d’un seul tableau en élimination 

directe, généralement en plusieurs manches gagnantes. Dès qu’une équipe perd un 
match, elle est éliminée. 

– Double KO : mode de phase de compétition composé d’un « tableau gagnant » (les 
équipes n’ayant pas perdu de match dans cette phase) et d’un « tableau perdant » (les 
équipes ayant perdu un match), généralement en plusieurs manches gagnantes. Les 
deux tableaux se rejoignent à leur terme. Dès qu’une équipe perd deux matchs, elle est 
éliminée. 

¨  Joueurs non licenciés : les joueurs qui ne sont licenciés d’aucun pays membre de l’ITSF. 

¨  Joueur licencié : les joueurs licenciés d’un pays membre de l’ITSF (dont la France). 

¨  Joueurs licenciés amateurs : les joueurs titulaires d’une licence amateur de la FFFT. 

¨  Licenciés ITSF : les joueurs licenciés d’un pays membre de l’ITSF autre que la France. 

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

¨  Catégorie : ensemble de joueurs déterminé selon les caractéristiques suivantes (Cf. Code 
sportif) : 
– Espoir : jusqu’à 17 ans inclus au 1er janvier de la saison sportive en cours. Cette 

catégorie rassemble les Cadets (moins de 17 ans) et les Juniors (17 et 18 ans). 
– Senior : de 18 ans inclus à 39 ans inclus. 
– Vétéran : 50 ans inclus et plus. 
– Féminine (pas de limite d’âge) 

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

¨  Série : ensemble de joueurs déterminé par leurs points au Classement Général de la FFFT. 
Il existe 5 séries : Pro-élite, Élite, A, B, C (Cf. Code sportif) 

¨  Têtes de série : équipes (en simple ou en double) les mieux classées au départ d’une 
compétition officielle et ne participant pas aux phases de qualifications ; les équipes têtes 
de séries participent éventuellement à un tournoi « Masters ». 
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2. INITIALISATION DE FAST 
 
�  Vous devez avoir installé FAST pour pouvoir l’initialiser. Si FAST n’est pas installé sur 

votre ordinateur, reportez-vous au manuel « FAST - Matériel, configuration et 
installation ». 

�  Ouvrez votre navigateur internet (Firefox, Internet Explorer, etc.). 
�  Dans la barre d’adresse (voir images ci-dessous), tapez l’adresse pour accéder à FAST (en 

général : http://nom_du_serveur:12000), puis validez avec la touche « Entrée » 
(« nom_du_serveur » représente ici le nom de la machine sur laquelle a été installé FAST ; 
sur une installation monoposte, il s’agit en général de « localhost »). 

 
 

Exemple avec Firefox : Exemple avec Internet Explorer : 

  
 
 
�  Si vous ne parvenez pas à accéder à la page d’accueil d’identification, assurez-vous que le 

service FAST a été correctement démarré. Pour plus d’informations concernant le 
démarrage du service FAST, reportez-vous au chapitre 4 du manuel « FAST – Matériel, 
configuration et installation ». 

�  Saisissez le login et le mot de passe qui vous ont été communiqués (par défaut « fast / 
fast ». Une fois le login et le mot de passe saisis, la page d’accueil s’affiche. 

�  Cliquez sur le lien « Initialiser FAST ». 
 
 

 
 
 
�  Cliquez sur le bouton « Parcourir… » et affichez le dossier où se trouve le fichier *.fast 

(nommé en général init-fast.fast). Ouvrez le fichier (bouton « Ouvrir »), puis cliquez sur le 
bouton « Importer le fichier ». 

�  Le fichier d’initialisation est téléchargeable depuis le site internet du logiciel : 
http://www.fast4foos.org. Il contient l’ensemble des informations nécessaires au bon 
déroulement d’un tournoi : liste des joueurs licenciés (FFFT et ITSF), les classements, et 
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divers paramétrages. Dans certains cas (tournois officiels nationaux ou internationaux), il 
peut également contenir le tournoi ainsi que les préinscriptions effectuées et réglées auprès 
de la fédération. 
Important  : veuillez prendre note des remarques indiquées au début du chapitre 5 
sur la validité du fichier d’initialisation si vous êtes dans le cadre d’un tournoi officiel. 

�  Après quelques instants (ou quelques minutes, en fonction de la puissance de l’ordinateur), 
le message suivant doit apparaître : « Le logiciel a été correctement initialisé. Pour 
commencer à utiliser FAST, rendez-vous à la page d’accueil. ». Cliquez sur le mot 
« accueil » (ou, dans le menu « Tournoi », sur la commande « Accueil »). 

 
Il y a alors deux possibilités : 

– Soit vous organisez un tournoi non officiel. Dans ce cas, lisez la partie : 
4. CRÉATION D’UN TOURNOI NON OFFICIEL 

– Soit vous organisez un tournoi officiel (CNFT, Championnats de France, etc.). Dans 
ce cas, lisez la partie : 
5. CRÉATION D’UN TOURNOI OFFICIEL 

Auparavant, vos pouvez vous familiariser avec l’interface de FAST dans la partie suivante. 
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3. PRÉSENTATION DE L’INTERFACE DE FAST 
 

 
 
3.1. LA BARRE DE MENUS 

Elle est composée de deux ou trois menus : « Général », « Tournoi » et, une fois qu’un 
tournoi est démarré, « Compétitions ». 
�  Le menu « Général » comporte les commandes suivantes : 

– « Inscriptions de licences provisoires ». Cette commande permet d’inscrire des joueurs 
n’ayant pas pris leur licence à la date du tournoi (ce qui arrive parfois en début de saison 
sportive…), mais que les organisateurs acceptent de faire participer au tournoi. 

– « Joueurs non licenciés ». Cette commande permet d’enregistrer des joueurs non 
licenciés, pour un tournoi amateur ou les DYP des open CNFT par exemple. 

– « Classements » (FFFT et ITSF). Ces commandes affichent les classements à jour de la 
FFFT ou de l’ITSF (ce qui permet par exemple de vérifier les têtes de série en cas de 
contestation). 

– « Documents officiels » (Code sportif, Règlement de jeu, feuille de match). Cette 
commande affiche les documents en question (au format PDF) et permet éventuellement 
de les imprimer. 

– « Déconnexion ». Cette commande permet de déconnecter FAST, par exemple pour que 
l’utilisateur puisse s’absenter sans qu’une autre personne puisse apporter des 
modifications au tournoi (sauf si le mot de passe a été mémorisé par le navigateur). 

�  Le menu « Tournoi » comporte les commandes suivantes lorsqu’aucun tournoi n’est 
démarré : 
– « Accueil ». Cette commande permet d’accéder à la page d’accueil de FAST. 
– « Créer un tournoi ». Cette commande permet de créer un nouveau tournoi. 
– « Restaurer un tournoi ». Cette commande permet de restaurer un tournoi préalablement 

sauvegardé par la commande « Sauvegarder le tournoi » expliquée ci-dessous. 
– « Liste des tournois ». Cette commande affiche la liste de tous les tournois créés dans 

FAST. Il est alors possible de sélectionner un tournoi afin de l’ouvrir. 
�  Le menu « Tournoi » comporte les commandes suivantes lorsqu’un tournoi est démarré : 

– « Accueil ». Cette commande permet d’accéder à la page d’accueil du tournoi, qui 
affiche la liste des compétitions du tournoi, qui renvoie ensuite à la page des propriétés 
de chacune d’entre elles. La page d’accueil du tournoi est également accessible en 

cliquant sur l’icône :  (voir ci-dessous). 
– « Propriétés ». Cette commande affiche la page des propriétés générales du tournoi (voir 

4.1.) 
– « Créer une compétition ». Cette commande permet de créer une compétition (voir 4.4.). 
– « Sauvegarder le tournoi ». Cette commande permet d’enregistrer un fichier 

(d’extension *.fast) qui conservera toutes les modifications effectuées jusqu’ici au 
tournoi et à ses différentes compétitions. Ce fichier pourra par la suite être utilisé afin de 
restaurer un tournoi (commande « Restaurer un tournoi » dans le menu « Tournoi », voir 
ci-dessus) en cas de problème technique. Il est conseillé d’effectuer périodiquement une 
sauvegarde du tournoi pour des événements importants (tels que CNFT 1). La 
sauvegarde devra alors être faite sur un ordinateur différent de celui sur lequel est 
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installé FAST. Cette sauvegarde permettra de restaurer le tournoi sur le deuxième 
ordinateur en cas de problème sur le premier. 
Remarque : Il est en revanche inutile de sauvegarder le tournoi si vous voulez seulement 
arrêter FAST ou éteindre l’ordinateur temporairement, car toutes les données sont 
conservées systématiquement sur le disque dur. 

– « Inscriptions des joueurs ». Cette commande permet d’accéder à la page d’inscription 
des joueurs pour le tournoi complet, et non par compétition. Pour plus de précisions sur 
cette distinction, voir 6. INSCRIPTIONS ET LANCEMENT DU TOURNOI. Cette 

page est également accessible en cliquant sur l’icône  (voir ci-dessous). 
– « Activité des joueurs ». Cette commande affiche la page permettant de rechercher un 

joueur afin de savoir s’il joue ou non, ou encore de le marquer comme « indisponible » 
(pour arbitrage par exemple). La page affiche également la liste des joueurs déjà 
marqués comme indisponibles. Elle est également accessible en cliquant sur 

l’icône  (voir ci-dessous). Pour plus de précisions, voir 9. GESTION DE 
L’ACTIVITÉ DES JOUEURS. 

– « Gestion des matchs de poules ». Cette commande affiche la page de gestion des 
matchs de poules en cours (voir 10.3.). Cette page est également accessible en cliquant 

sur l’icône  (voir ci-dessous).  
– « Gestion des matchs SKO & DKO ». Cette commande affiche la page de gestion des 

matchs simple KO et double KO en cours (voir 11.2.). Cette page est également 

accessible en cliquant sur l’icône  (voir ci-dessous). 
– « Gestion des tables ». Cette commande affiche la page de gestion des tables. Cette page 

est également accessible en cliquant sur l’icône  (voir ci-dessous). Pour plus de 
précisions, voir 8. GESTION DES TABLES. 

– « Gestion des écrans joueurs ». Cette commande affiche la page de gestion des écrans 

joueurs. Cette page est également accessible en cliquant sur l’icône  (voir ci-
dessous). Pour plus de précisions, voir 7. GESTION DES ÉCRANS JOUEURS. 

– « Liste des documents imprimables ». Cette commande affiche la liste de la totalité des 
documents que les organisateurs peuvent avoir besoin d’imprimer ou de réimprimer, 
comme une feuille de matchs de poules perdue par joueur. 

– « Comptabilité des inscriptions ». Cette commande affiche une page permettant d’éditer 
(au format PDF) et éventuellement d’imprimer la liste des joueurs inscrits par 
compétition et pour le tournoi complet. Ces listes indiquent les montants de toutes les 
inscriptions, afin par exemple d’établir une comptabilité. 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’exportation des 
résultats (voir 12. FIN DU TOURNOI ET EXPORTATION DES RÉSULTATS). 

– « Fermer le tournoi ». Cette commande permet de fermer le tournoi, il est alors possible 
de le démarrer à nouveau en allant dans le menu « Tournoi » puis « Liste des tournois ». 
Il est possible de gérer plusieurs tournois dans FAST, mais un seul peut être démarré en 
même temps. 

�  Le menu « Compétitions » comporte autant de sous-menus que le tournoi comporte de 
compétitions (par exemple : open simple, open double…). Chaque sous-menu de 
compétition est marqué par une diode de couleur en fonction de son état ;  rouge : la 
compétition est programmée ;  verte : la compétition est en cours ;  grise : la compétition 
est terminée. Chaque sous-menu de compétition est lui-même divisé en sous-sous-menus : 
– « Propriétés ». Cette commande affiche la page des propriétés générales de la 

compétition (voir 4.4.1.). 
– « Inscription des joueurs ». Cette commande permet d’accéder à la page d’inscription 

des joueurs pour la compétition concernée, et non pour le tournoi complet. Pour plus de 
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précisions sur cette distinction, voir 6. INSCRIPTIONS ET LANCEMENT DU 
TOURNOI. 

– « Têtes de série ». Cette commande permet d’afficher la page de gestion des têtes de 
série (si la compétition en comporte). Pour plus de précisions, voir la partie 6.3. 

– « Clôturer les inscriptions ». Cette commande clôture les inscriptions de la compétition 
concernée (voir 6.4.). 

– Les sous-sous-menus suivants correspondent aux phases de compétition de chaque 
compétition ; trois phases sont possibles, mais une compétition peut n’en comporter 
qu’une ou deux : « Qualifications » (voir partie 10.), « Masters » (voir 4.4.2.1.), 
« Éliminatoires » (voir partie 11.). 
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3.2. LA BARRE D’ICÔNES 

 
 
Elle est composée des icônes suivants : 

�  « Accueil ». Cette commande permet d’accéder à la page d’accueil du tournoi, qui 
affiche la liste des compétitions du tournoi, qui renvoie ensuite à la page des propriétés de 
chacune d’entre elles. 

�  « Inscriptions des joueurs ». Cette commande permet d’accéder à la page 
d’inscription des joueurs pour le tournoi complet, et non par compétition. Pour plus de 
précisions sur cette distinction, voir 6. INSCRIPTIONS ET LANCEMENT DU 
TOURNOI. 

�  « Gestion des matchs de poules ». Cette commande affiche la page de gestion des 
matchs de poules en cours (voir 10.3.). 

�  « Gestion des matchs simple et double KO ». Cette commande affiche la page de 
gestion des matchs simple KO et double KO en cours (voir 11.2.). 

�  « Gestion des écrans joueurs ». Cette commande affiche la page de gestion des 
écrans joueurs. Pour plus de précisions, voir 7. GESTION DES ÉCRANS JOUEURS. 

�  « Gestion des tables ». Cette commande affiche la page de gestion des tables. Pour 
plus de précisions, voir 8. GESTION DES TABLES 

�   « Activité des joueurs ». Cette commande affiche la page permettant de rechercher 
un joueur afin de savoir s’il joue ou non, ou encore de le marquer comme « indisponible » 
(pour arbitrage par exemple). La page affiche également la liste des joueurs déjà marqués 
comme indisponibles. Pour plus de précisions, voir 9. GESTION DE L’ACTIVITÉ DES 
JOUEURS. 
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4. CRÉATION D’UN TOURNOI NON OFFICIEL 
4.1. PROPRIÉTÉS DU TOURNOI 

�  Après avoir importé le fichier d’initialisation (voir partie 2.), FAST vous envoie à la page 
d’accueil. Si aucun tournoi n’est encore créé (ce qui est forcément le cas pour un tournoi 
non officiel), la page « Création d’un tournoi » s’affiche : 

 

 
 
�  Saisissez le nom du tournoi. 
�  Le type de tournoi : « Tournoi non officiel » est sélectionné : laissez-le. 
�  Saisissez le lieu du tournoi (la ville par exemple). 
�  Saisissez le nombre total de tables disponibles, en incluant les tables de la zone pro s’il y 

en a une. 
�  Saisissez éventuellement le nombre de tables pour la zone pro (rare pour un tournoi non 

officiel). 
�  Saisissez les dates de début et de fin du tournoi, en veillant à respecter le format d’écriture 

jj/mm/aaaa (par exemple 01/01/2008 pour le 1er janvier 2008). Par défaut, la date du jour 
(date système) est proposée. 

�  Cliquez sur le bouton « Créer le tournoi ». 
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�  La page « Modification d’un tournoi » s’affiche : 
 

 
 
REMARQUE : Si votre tournoi comporte plusieurs compétitions, il est fortement 
recommandé de définir d’abord ces compétitions avant de procéder aux inscriptions. Cela 
vous permettra d’inscrire chaque joueur aux différentes compétitions en une fois et vous 
évitera donc de répéter la procédure d’inscription pour chaque compétition. Pour définir les 
compétitions du tournoi, voir la partie 4.2. ci-dessous. 
 
�  Vous pouvez remarquer que FAST crée automatiquement deux compétitions dans le 

tournoi : un open double et un open simple (voir en bas la liste des compétitions du 
tournoi). Vous pourrez supprimer l’une et / ou l’autre de ces compétitions (voir 4.3.), et / 
ou en ajouter d’autres (voir 4.4.). 

�  Même si les compétitions actuelles ne sont pas celles que vous voulez définir pour votre 
tournoi, cliquez sur le bouton « Démarrer le tournoi » (voir image ci-dessus). FAST 
affiche alors le menu « Compétitions » et ses sous-menus correspondant aux différentes 
compétitions actuellement définies. 

�  Vérifiez (et modifiez le cas échéant) les informations que vous venez de saisir. En cas de 
modification(s), cliquez sur le bouton « Enregistrer les modifications ». 

 
4.2. DÉFINIR LA OU LES COMPÉTITIONS DU TOURNOI 

�  Les types de compétition disponibles sont : 
– « Simple ». 
– « Double », c’est-à-dire double avec équipes constituées. 
– « DYP » (Draw your Partner), c’est-à-dire double avec tirage au sort des équipes. 
– « Goalie war » : tirs de l’arrière en simple. 
– « FSO » (Forward Shot Out) : tirs de l’avant en simple. 

Vous devez donc déterminer le nombre et le type de compétition(s) de votre tournoi ; 
vous pourrez ensuite supprimer ou modifier l’open double et l’open simple proposés par 
défaut, et éventuellement créer une ou plusieurs nouvelles compétitions. 
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�  Si votre tournoi ne comporte pas d’open double ou pas d’open simple (ou ni l’un ni 
l’autre), supprimez la ou les compétitions qui ne font pas partie de votre tournoi : voir la 
partie 4.3. SUPPRIMER UNE COMPÉTITION. 

�  Si votre tournoi comporte une ou plusieurs compétitions qui ne sont ni un open simple ni 
un open double (par exemple une compétition en DYP), créez cette ou ces compétitions : 
voir la partie 4.4. CRÉER UNE COMPÉTITION. 

�  Dans tous les cas, vous devez modifier la ou les compétitions de votre tournoi : voir la 
partie 4.5. MODIFIER UNE COMPÉTITION. 

 
4.3. SUPPRIMER UNE COMPÉTITION 

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

 

 
 
�  Cliquez dans la case de la compétition que vous voulez supprimer (« Open Simple » dans 

l’exemple ci-dessus). 
�  Cliquez sur le bouton « Supprimer les compétitions cochées ». 
 
4.4. CRÉER UNE COMPÉTITION 

4.4.1. Propriétés de la compétition 
�  Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés ». La liste des compétitions de ce 

tournoi s’affiche en bas : 
 

 
 
�  Si la compétition que vous vouliez créer existe déjà, vous devez peut-être la modifier (voir 

4.5.) ou la supprimer (voir 4.3.). Si elle n’existe pas, continuez. 
�  Cliquez sur le bouton « Créer une compétition ». La page « Création d’une compétition » 

s’affiche : 
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�  Sélectionnez le type de compétition que vous voulez créer. Les types disponibles sont : 

« Simple », « Double », « D.Y.P. », « Goalie War », « F.S.O. » (voir 4.2.). 
�  Modifiez éventuellement le nom de la compétition (les noms par défaut sont « Open 

simple », « Open double », « Double mixte », etc.). Pour modifier le nom par défaut, 
décochez la case « Utiliser le nom par défaut » (encadré en rouge ci-dessus) et saisissez un 
nouveau nom. 

�  Si le type de tournoi est un double, précisez s’il s’agit d’un double mixte. 
�  FAST sélectionne par défaut la case « Définition automatique de l’intervalle », ce qui 

signifie que toutes les tables disponibles seront utilisées pour cette compétition. Dans la 
plupart des cas, vous pouvez laisser cette option cochée par défaut. Si vous souhaitez 
imposer que cette compétition se déroule sur des tables bien déterminées, vous devez 
définir vous-même l’intervalle de tables de la compétition. Pour définir manuellement un 
intervalle de table, décochez la case « Définition automatique de l’intervalle » (encadré en 
rouge ci-dessus) et attribuez à la compétition un intervalle de tables. Par exemple, 
l’intervalle 5 - 8 signifie que la compétition se jouera sur les tables n° 5, 6, 7 et 8. 

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

�  Saisissez la date du début de la compétition, en veillant à respecter le format d’écriture 
(jj/mm/aaaa pour la date). Cette date est importante notamment lors d’une phase de poule, 
pour effectuer le tirage (voir 10.1). 

�  Indiquez, s’il y en a, le nombre de têtes de série pour cette compétition. Voir les parties 
4.4.2.1. pour la création de la phase de Masters, 6.3. pour la désignation des têtes de série 
et 13.6. pour la gestion de ce type de phase. 

�  Sélectionnez éventuellement la catégorie correspondant à cette compétition (tournoi 
féminin par exemple). 

�  Sélectionnez la ou les séries autorisées à participer. Si TOUTES les séries sont autorisées 
(open), ne cochez AUCUNE case (et non pas toutes), de manière à caractériser la 
compétition comme un open. 

�  Sélectionnez le type de joueurs autorisés à participer (pour un tournoi non officiel, en 
général, il s’agit de « Tous (licenciés et non licenciés) ». 



International Table Soccer Federation 
FAST 1.0 – Guide de l’utilisateur - 11/01/2008 

 

 - 15 - 

�  Saisissez le nombre d’inscription(s) autorisée(s) par joueur : vous pouvez aussi autoriser 
les inscriptions multiples à cette compétition (doublettes, triplettes, etc.). Voir les parties 
6.1.1. et 6.1.2. 

�  Modifiez éventuellement les types de classement pour lesquels compte cette compétition 
(valable uniquement pour un tournoi officiel). 

�  Cliquez sur le bouton « Créer la compétition ». 
�  La page « Modification d’un tournoi » s’affiche. En bas, la liste des compétitions du 

tournoi comporte la compétition que vous venez de créer. Mais cette compétition ne 
comporte pour l’instant aucune phase de compétition (qualifications ou phase finale par 
exemple). Vous devez donc créer une ou plusieurs phases de compétition (voir 4.4.2.). Si 
la compétition a été créée automatiquement par FAST (open simple ou open double), elle 
comporte par défaut deux phases : une phase de qualifications 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 vous assurer qu’il existe déjà un tournoi 
et une compétition. Trois types de phase sont possibles : 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 bas de la page, cliquez sur la compétition dans 

laquelle vous voulez créer une phase de Masters. 
�  En bas se trouve la liste des phases déjà existantes pour cette compétition. Il peut y en 

avoir 0, 1, 2 ou 3. Trois phases au maximum peuvent exister pour une compétition : 
« Qualifications », « Masters » et « Phase finale ». Si la phase que vous vouliez créer existe 
déjà, vous devez peut-être la modifier (voir 4.5.2.) ou la supprimer (voir 4.5.3.). Si elle 
n’existe pas, vous pouvez créer une phase de Masters (voir ci après), une phase de 
qualifications (voir 4.4.2.2.) ou une phase finale (voir 4.4.2.3.). 

�  Cliquez sur le bouton « Créer une phase ». La page « Création d’une phase de 
compétition » s’affiche : 
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�  Sélectionnez le type de la phase que vous voulez créer : « Masters ». 
�  Sélectionnez le mode de déroulement de la phase : le mode peut être « Simple KO » ou 

« Double KO ». Les Masters se jouent habituellement en mode Double KO. 
�  L’intervalle des tables peut être défini manuellement uniquement si l’intervalle de tables 

de la compétition a lui-même été défini manuellement (voir 4.4.1). Si l’intervalle est défini 
automatiquement dans la compétition, l’intervalle des tables d’une phase de Masters est 
celui de la zone pro, qui a été défini dans les propriétés générales du tournoi (voir 4.1). 

�  Indiquez la durée théorique d’un match en minutes. La durée d’un match de Masters 
dépend du nombre de manches et de points gagnants (voir ci-dessous). Cette durée est 
indicative et n’a pas une très grande importance en Masters, dont la phase est généralement 
autogérée par les joueurs. 

�  Modifiez éventuellement le point gagnant. Les matchs de Masters se jouent habituellement 
en 7 points gagnants. 

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

�  Modifiez éventuellement le gain du match. Les matchs de Masters se jouent habituellement 
avec 2 points d’écart à la dernière manche 

�  Modifiez éventuellement le point maximal. Les matchs de Masters se jouent 
habituellement se jouent avec un point maximal de 10 à la dernière manche. 

�  Modifiez éventuellement le point perdant du forfait (habituellement : 2, ce qui signifie 
qu’un forfait perd le match « 7 – 2 », si le match se joue en 7 points gagnants). 

�  Remarque : dans le cas d’un Double KO, vous devez définir les propriétés « Points 
gagnants », « Nb Manches gagnantes », « Gain du match », et « Point maximal » à la fois 
pour le tableau gagnant et pour le tableau perdant. 

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

�  Lorsque les inscriptions seront clôturées, vous devrez impérativement procéder à la 
désignation des têtes de séries, c’est-à-dire des équipes qui participeront à cette phase de 
Masters. La procédure de désignation des têtes de série est 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 bas de la page, cliquez sur la compétition dans 

laquelle vous voulez créer une phase de qualifications. 
�  En bas se trouve la liste des phases déjà existantes pour cette compétition. Il peut y en 

avoir 0, 1, 2 ou 3. Trois phases au maximum peuvent exister pour une compétition : 
« Qualifications », « Masters » et « Phase finale ». Si la phase que vous vouliez créer existe 
déjà, vous devez peut-être la modifier (voir 4.5.2.) ou la supprimer (voir 4.5.3.). Si elle 
n’existe pas, vous pouvez créer une phase de qualifications (voir ci-après), une phase de 
Masters (voir 4.4.2.1.) ou une phase finale (voir 4.4.2.3.). 

�  Cliquez sur le bouton « Créer une phase ». La page « Création d’une phase de 
compétition » s’affiche : 
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�  Sélectionnez le type de la phase que vous voulez créer : « Phase de qualifications ». 
�  Sélectionnez le mode de déroulement de la phase : le mode peut être « Poules », « Simple 

KO » ou « Double KO ». Les qualifications se jouent habituellement en mode « Poules ». 
�  L’intervalle des tables peut être défini manuellement uniquement si l’intervalle de tables 

de la compétition a lui-même été défini manuellement (voir 4.4.1). 
�  Indiquez la durée d’un match en minutes. Cette durée sera prise en compte pour le timing 

des matchs (écart entre deux matchs sur une même table) dans le cas d’une phase de 
poules. Habituellement, la durée d’un match de qualifications de poules est de 15 minutes 
en simple et 20 minutes en double. 

�  Indiquez le nombre de matchs de qualifications (poules uniquement), c’est-à-dire le 
nombre de matchs effectués par chaque équipe lors de cette phase (par exemple, lors d’un 
open CNFT, les phases de qualifications en double se jouent habituellement en 8 matchs, 
celles en simple en 6 matchs. 

�  Indiquez l’heure de début de la phase (poules uniquement) au format hh:mm (par exemple 
14:00 pour 14h00). Veillez à vous donner un peu de marge horaire, pour l’impression des 
feuilles de matchs par exemple. L’heure de début est ici facultative : elle pourra être définie 
ou modifiée au moment du tirage des matchs de poules. 

�  Modifiez éventuellement le point gagnant (5 ou 7 par exemple), c’est-à-dire le point qui 
permet de gagner la manche. 

�  Modifiez éventuellement le nombre de manche(s) gagnante(s). Habituellement, les matchs 
de qualifications se jouent en 1 manche gagnante. Si le mode de déroulement est 
« Poules » (ce qui est habituellement le cas pour une phase de qualifications), la phase se 
joue nécessairement en une manche gagnante. 

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

�  Modifiez éventuellement le point perdant du forfait. Habituellement, 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’affiche. En bas, la liste des phases de la 
compétition comporte la phase que vous venez de créer, avec l’heure de début de la phase 
(le cas échéant). 

 
4.4.2.3. Créer une phase finale 

Rappel : Une phase finale peut être précédée ou non d’une phase de qualifications. 
�  Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés ». 
�  Dans la liste des compétitions du tournoi en bas de la page, cliquez sur la compétition dans 

laquelle vous voulez créer une phase finale. 
�  En bas se trouve la liste des phases déjà existantes pour cette compétition. Il peut y en 

avoir 0, 1, 2 ou 3. Trois phases au maximum peuvent exister pour une compétition : 
« Qualifications », « Masters » et « Phase finale ». Si la phase que vous vouliez créer existe 
déjà, vous devez peut-être la modifier (voir 4.5.2.) ou la supprimer (voir 4.5.3.). Si elle 
n’existe pas, vous pouvez créer une phase de Masters (voir 4.4.2.1.), une phase de 
qualifications (voir 4.4.2.2.) ou une phase finale (voir ci-après). 

�  Cliquez sur le bouton « Créer une phase ». La page « Création d’une phase de 
compétition » s’affiche : 

 

 
 
�  Sélectionnez le type de la phase que vous voulez créer : « Phase finale ». 
�  Sélectionnez le mode de déroulement de la phase : le mode peut être « Simple KO » ou 

« Double KO ». 
�  L’intervalle des tables peut être défini manuellement uniquement si l’intervalle de tables 

de la compétition a lui-même été défini manuellement (voir 4.4.1). 
�  Indiquez la durée théorique d’un match en minutes. Habituellement, la durée d’un match 

de phases finale est de 45 minutes. Cette donnée permettra aux organisateurs de vérifier 
l’avancement d’un match si le résultat n’en est pas donné à partir de cette durée. 

�  Indiquez si vous voulez que FAST programme un match pour la troisième place (pour 
départager les deux demi-finalistes perdants) ; ce paramètre apparaît uniquement pour un 
mode de déroulement en simple KO. 
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�  Modifiez éventuellement le point gagnant. Selon le règlement de jeu ITSF, les matchs se 
jouent en 5 points gagnants en phase finale. 

�  Modifiez éventuellement le nombre de manche(s) gagnante(s). Selon le règlement de jeu 
ITSF, les matchs de phase finale se jouent en 3 manches gagnantes. 

�  Modifiez éventuellement le gain du match. Selon le règlement de jeu ITSF, les matchs de 
phase finale se jouent avec 2 points d’écart à la dernière manche. 

�  Modifiez éventuellement le point maximal. Selon le règlement de jeu ITSF, la dernière 
manche se joue avec un point maximal de 8. 

�  Remarque : dans le cas d’un Double KO, vous devez définir les propriétés « Points 
gagnants », « Nb Manches gagnantes », « Gain du match », et « Point maximal » à la fois 
pour le tableau gagnant et pour le tableau perdant. 

�  Indiquez combien vous voulez qualifier d’équipes (en simple comme en double) à l’issue 
des phases de qualifications. Vous pouvez indiquer : 
– Un pourcentage de qualifiés, sans maximum. Ne remplissez que la case du 

pourcentage. 
– Un pourcentage de qualifiés avec un nombre maximum d’équipes. Par exemple, 

dans un open CNFT, on qualifie 76% des équipes avec un maximum de 104. 
Remplissez les deux cases. 

– Un nombre précis d’équipe. Indiquez le nombre voulu dans la case du maximum et ne 
remplissez pas la case du pourcentage (ou remplissez 100% pour qualifier toutes les 
équipes). 

Dans tous les cas, le nombre de qualifiés inclut les éventuelles têtes de série. 

�  Si la compétition comporte des têtes de série, précisez la manière dont vous voulez les 
intégrer dans le tableau des phases finales : par l’ordre du classement ou au hasard 
(habituellement, on respecte l’ordre du classement des têtes de série). 

�  Modifiez éventuellement le score d’une équipe perdant par forfait (officiellement, 0 en 
phase finale). 

�  Cliquez sur le bouton « Créer la phase ». 
�  La page « Modification d’une compétition » s’affiche. En bas, la liste des phases de la 

compétition comporte la phase que vous venez de créer. 
 
4.5. MODIFIER UNE COMPÉTITION 

4.5.1. Paramètres généraux de la compétition 
�  Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés ». 
�  Dans la liste des compétitions du tournoi (en bas), cliquez sur la compétition que vous 

voulez modifier. 
�  La page « Modification d’une compétition » s’affiche. 
�  Reportez-vous à la partie 4.4.1. pour plus de précisions sur les paramètres que vous 

pouvez modifier. 
�  FACULTATIF : Vous pouvez gérer les tarifs des inscriptions par l’intermédiaire de FAST. 

Pour cela, voir la partie 13.1. 
�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modifications ». 
 
4.5.2. Modifier une phase de compétition 

Si cette compétition est créée par défaut par FAST, elle comporte déjà deux phases : 
« Qualifications : Poules » et « Phases finales : Simple KO », selon les étapes d’un tournoi 
“classique”. Vous pouvez suivre ce schéma ou supprimer une phase (voir 4.5.3.), ou même 
ajouter une phase de Masters (voir 4.4.2.1.). Dans tous les cas, vous aurez à 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 bas), cliquez sur la compétition dont vous 
voulez modifier une phase. La page « Modification d’une compétition » s’affiche. 

�  Cliquez sur la phase que vous voulez modifier (en bas). Trois cas sont possibles : modifier 
une phase de Masters (4.5.2.1.), modifier une phase de qualifications (4.5.2.2.) ou modifier 
une phase finale (4.5.2.3.). 

 
4.5.2.1. Modifier une phase de Masters 

�  Cliquez sur « Masters : Double KO » (ou « Simple KO »). La page « Modification d’une 
phase de compétition » s’affiche. 

�  Reportez-vous à la partie 4.4.2.1. pour plus de précisions sur les paramètres que vous 
pouvez modifier. 

�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modifications ». 
 
4.5.2.2. Modifier une phase de qualifications 

�  Cliquez sur « Qualifications : Poules ». La page « Modification d’une phase de 
compétition » s’affiche. 

�  Reportez-vous à la partie 4.4.2.2. pour plus de précisions sur les paramètres que vous 
pouvez modifier. 

�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modifications ». 
 
4.5.2.3. Modifier une phase finale 

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

�  Reportez-vous à la partie 4.4.2.3. pour plus de précisions sur les paramètres que vous 
pouvez modifier. 

�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modifications ». 
 
4.5.3. Supprimer une phase de compétition 
�  Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés ». 
�  Dans la liste des compétitions du tournoi (en bas), cliquez sur la compétition dont vous 

voulez supprimer une phase. 
�  En bas se trouve la liste des phases de la compétition. Cliquez dans la case à cocher de la 

phase que voulez supprimer. 
�  Cliquez sur le bouton « Supprimer les phases cochées ». 
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5. CRÉATION D’UN TOURNOI OFFICIEL 
La création d’un tournoi officiel (open CNFT, Championnats de France par exemple) se 

distingue de la création d’un tournoi non officiel par le fait que, dans le fichier d’initialisation 
envoyé par la fédération organisatrice, toutes les compétitions et toutes les phases de 
compétitions sont déjà créées et paramétrées selon les modalités définies par le Code Sportif 
(compétitions, phases, mode de déroulement des phases, etc.) et le Règlement de jeu (points 
gagnants, points d’écart à la dernière manche, etc.). 

Selon le type de compétition, il est également possible que la plupart des inscriptions 
soient déjà effectuées. C’est notamment le cas pour les tournois nationaux. Pour des tournois 
locaux, les inscriptions sont habituellement faites par les organisateurs, à l’avance 
(préinscriptions) ou au moment du tournoi, selon leur choix. Dans les deux cas, ils devront 
donc les enregistrer eux-mêmes par l’intermédiaire de FAST. Pour cela, reportez-vous à la 
partie 6. INSCRIPTIONS ET LANCEMENT DU TOURNOI . 

 
Cependant, les informations contenues dans le fichier d’initialisation envoyé par la 

fédération aux organisateurs sont susceptibles d’être erronées ou, plus souvent, 
incomplètes. Il importe donc qu’elles soient vérifiées et, selon les cas, validées ou modifiées. 
C’est notamment le cas pour : 

 
a) La date de début et de fin du tournoi (pour un tournoi local). 
b) Le nombre total de tables et, le cas échéant, le nombre de tables de la zone pro. 
c) Les paramètres de chaque compétition et de chaque phase de compétition (heure de début, 
intervalle de tables, etc.). 

Pour vérifier et éventuellement modifier ces trois types de paramètres, reportez-vous à 
la partie 4.5. MODIFIER UNE COMPÉTITION  pour vérifier et éventuellement 
modifier ce qui doit l’être : 4.5.1. Paramètres généraux de la compétition ; 4.5.2. 
Modifier une phase de compétition. 

d) Les équipes inscrites (si les inscriptions sont faites à l’avance, dans le cas d’un tournoi 
national). Il est fréquent dans tous les cas qu’il y ait, parfois à la dernière minute, des équipes 
en plus et / ou en moins, ou des modifications dans la composition des équipes (en double). 

Pour vérifier et éventuellement modifier les inscriptions, reportez-vous à la partie 6.2. 
MODIFIER LES INSCRIPTIONS , dans la partie suivante. 

 
 
 
La FFFT et l’ITSF ne peuvent pas être tenues pour responsables des informations 

contenues dans le fichier d’initialisation fourni pour un tournoi. 
Toutes ces informations doivent être vérifiées par les organisateurs. 

 

 
IMPORTANT  : lorsqu’un tournoi officiel est organisé (et notamment pour les CNFT 2 
et CNFT 3), mais qu’aucune préinscription n’est gérée par la fédération, il incombe aux 
organisateurs de vérifier qu’ils possèdent un fichier d’initialisation datant de moins de 
15 jours. Dans le cas contraire, aucune inscription ne pourra être effectuée.  
Pour plus d’explications sur la façon d’utiliser le fichier d’initialisation, se reporter au 
chapitre 2. 
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6. INSCRIPTIONS ET LANCEMENT DU TOURNOI 
Il existe deux possibilités pour inscrire les joueurs : 
– Inscription par tournoi : les joueurs peuvent être inscrits pour toutes les compétitions 

créées. Voir la partie 13.2. 
– Inscription par compétition : les joueurs sont inscrits pour la compétition que vous 

choisissez. Voir la partie 6.1. ci-dessous. 
Dans les faits, l’inscription par compétition sera presque toujours choisie. En effet, pour les 

tournois CNFT de niveau 1, les inscriptions se font par compétition. Pour les tournois de 
moins grande importance (CNFT de niveaux 2 et 3, tournoi non officiels, etc.), les joueurs 
s’inscrivent souvent pour une compétition à la fois car les compétitions sont décalées dans le 
temps. En revanche, pour un tournoi comme l’épreuve de Coupe du Monde d’Eaubonne, les 
inscriptions se font par joueur, pour toutes les compétitions. C’est pourquoi le mode 
d’inscription par tournoi est décrit dans le chapitre des fonctions avancées de FAST. 

Pour pouvoir inscrire les joueurs à une compétition, il n’est pas indispensable que les 
autres compétitions aient été créées. 

Par ailleurs, il est toujours possible de modifier certains paramètres d’une compétition 
après en avoir terminé les inscriptions, tant que la compétition n’a pas démarré. Ainsi il peut 
arriver que le nombre d’équipes inscrites, plus élevé ou moins élevé que prévu, vous conduise 
à diminuer ou à augmenter le nombre de matchs dans une phase de qualifications en poules. 
Dans ce cas, il vous suffit de suivre les procédures décrites à la partie 4.5. MODIFIER UNE 
COMPÉTITION . 

 
– Si aucun joueur n’est déjà inscrit, consultez la partie 6.1. ci-dessous.  
– Si les pré-inscriptions sont contenues dans le fichier que vous avez reçu de la FFFT, 

vous devez procéder à la vérification des inscriptions. Reportez-vous dans ce cas à la 
partie 6.2. MODIFIER ET SUPPRIMER LES INSCRIPTIONS . 

 
6.1. INSCRIRE LES JOUEURS POUR UNE COMPÉTITION 

FAST autorise les inscriptions simples (une seule inscription par joueur et par compétition ; 
voir 6.1.1.) et les inscriptions multiples (« doublettes », « triplettes », etc. ; voir 6.1.2.), bien 
que ces dernières ne soient pas autorisées dans une compétition officielle. 
6.1.1. Inscriptions simples 
�  Dans le menu « Compétitions », cliquez sur la compétition dont vous voulez lancer les 

inscriptions, puis sur « Inscriptions des joueurs ». Si le menu « Compétitions » n’apparaît 
pas à l’écran, cela signifie que le tournoi n’est pas démarré. Dans ce cas, dans le menu 
« Tournoi », cliquez sur « Propriétés », puis sur le bouton « Démarrer le tournoi ». Le 
menu « Compétitions » sera ainsi affiché par FAST. 

�  La page « Inscriptions des joueurs » de cette compétition s’affiche (voir page suivante). 
Sélectionnez, selon les cas, l’option « Licencié » (sélectionnée par défaut) ou « Non 
licencié » (cette dernière option n’est disponible que si les joueurs non licenciés sont 
autorisés à être inscrit dans cette compétition). 

1° Dans le cas d’un joueur licencié (exemple image suivante, joueur n° 1), dans la zone 
de saisie « Joueur », tapez le début du nom, le début du prénom ou le numéro de 
licence du joueur à inscrire, en majuscule ou minuscule, avec ou sans accents. Au fur 
et à mesure de la saisie, le programme sélectionne le(s) joueur(s) correspondant(s). 
Par exemple, si vous tapez « ZAP », le programme identifie trois joueurs : 

- CZAPKIEWICZ Michal 
- MEZZAPELLE-RICHARD Krystina 
- ZAPATER Sébastien 
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2° Dans le cas d’un joueur non licencié (exemple ci-dessus, joueur n° 2, encadré en 
rouge), celui-ci étant par définition absent de la base de données des joueurs, vous 
devez nécessairement saisir son nom et son prénom en intégralité, et indiquer son 
sexe (indispensable pour les compétitions à catégorie restreinte (compétitions 
féminines par exemple). 

 
�  Vérifiez l’identité du joueur. En cas d’erreur, cliquez sur le bouton « Modifier le joueur ». 
�  IMPORTANT  : Cochez, le cas échéant, la case « Valider l’inscription du joueur » (le 

joueur a payé) ». FAST rappelle la somme à payer si ce paramètre a été renseigné (voir la 
partie 13.1.). 

�  Si un joueur n’a pas payé son inscription, vous pouvez tout de même l’inscrire, mais il 
ne pourra pas démarrer la compétition tant que vous n’aurez pas validé son 
inscription, ce que vous pouvez faire ultérieurement. Vous pouvez aussi valider son 
inscription et indiquer qu’il ne l’a pas payée (voir ci-après le paramètre « Type de 
paiement »), par exemple si le paiement doit se faire après le démarrage de la compétition. 

�  Vous pouvez par ailleurs gérer les inscriptions “sur papier” et les valider par 
l’intermédiaire de FAST. Dans le cas d’une compétition gratuite, validez l’inscription et 
indiquez « Gratuit » comme type de paiement (voir ci-dessous). 

�  Indiquez de cette manière quels sont les deux joueurs (dans le cas d’une compétition en 
double). La case « Valider l’inscription de l’équipe » (en bas) ne peut pas être cochée 
directement : elle se coche automatiquement si les cases des deux joueurs sont cochées. 

�  Lorsque la case « Valider l’inscription du joueur » est cochée, vous devez indiquer le type 
de paiement. Ce paramètre sera enregistré dans la comptabilité des inscriptions (menu 
« Tournoi », « Comptabilité des inscriptions »). Dans le cas d’un tournoi non officiel, il 
n’est pas obligatoire de spécifier un type de paiement. Notez que vous pouvez indiquer 
qu’un joueur n’a pas payé son inscription, mais le valider quand même. Les types de 
paiement possibles sont : « Non payé », « Virement », « Mandat », « Espèces », 
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« Chèque » et « Gratuit ». Dans le cas d’un chèque ou d’un mandat par exemple, il peut 
être utile de remplir également la case « N° de paiement ». 

�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer l’inscription » (en bas). Vous pouvez alors inscrire une 
nouvelle équipe selon la même procédure. Les équipes inscrites s’affichent en bas de la 
fenêtre au fur et à mesure. Le numéro d’équipe (première colonne) à ce stade n’est pas 
définitif ; il s’agit en fait d’un numéro d’inscription. Le numéro d’équipe définitif est 
attribué aléatoirement au moment de la clôture des inscriptions (voir 6.3). Le paramètre 
« Statut » (dernière colonne : « Validée » ou « Non validée ») vous permet de voir quelles 
sont les équipes non validées (pour un double, il suffit que l’inscription de l’un des deux 
joueurs ne soit pas validée pour que celle de l’équipe ne le soit pas). Tant qu’une seule 
inscription n’est pas validée, la compétition ne peut pas démarrer. 

�  Vous pouvez classer les équipes en fonction des paramètres de ce tableau : numéro 
d’équipe, Joueur n°1, Joueur n° 2 (dans le cas d’un double), date et heure d’inscription 
statut. Pour cela, cliquez simplement sur le nom du paramètre (en-tête de colonne, en noir). 
Vous pouvez par exemple cliquer sur « Statut » pour afficher ensemble les équipes dont 
l’inscription est « non validée ». Des clics successifs sur un même paramètre permettent 
d’effectuer le tri par ordre croissant ou décroissant. 

�  Lorsque toutes les inscriptions sont effectuées, reportez-vous à la partie 6.4. Clôturer les 
inscriptions. 

 
6.1.2. Inscriptions multiples 

Rappel : la possibilité d’autoriser les inscriptions multiples (doublettes, triplettes, etc.) est 
exposée à la partie 4.4.1. Propriétés de la compétition. 
�  Si l’inscription multiple a été paramétrée, la page « Inscriptions des joueurs » se présente 

ainsi : 
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�  La procédure d’inscription est la même que pour l’inscription simple (voir 6.1.1), sauf pour 
les joueurs non licenciés. Dans le cas d’une compétition à inscriptions multiples, les 
joueurs peuvent être : 
– Les joueurs non licenciés et pas encore inscrits, c’est-à-dire les joueurs qui ne sont pas 

enregistrés dans la base de données des joueurs ; ou 
– Les joueurs non licenciés mais déjà inscrits à une autre inscription ET les joueurs 

licenciés : dans les deux cas, il s’agit des joueurs qui sont enregistrées dans la base de 
données des joueurs. 

�  En effet, pour les joueurs du premier groupe, l’utilisateur doit saisir les informations (nom, 
prénom, sexe) en intégralité. Mais pour ceux du deuxième groupe, il suffit d’indiquer le 
début du nom ou du prénom (ou le numéro de licence pour les licenciés) pour que FAST 
les “reconnaisse”. Lorsqu’un joueur non licencié s’inscrit une deuxième fois (ou troisième, 
etc.), vous devez donc bien l’enregistrer comme joueur « non licenciés déjà inscrit » (voir 
image ci-dessus). Cela permettra à FAST de tenir compte du fait qu’il s’agit bien là d’un 
seul et même joueur, de manière par exemple à empêcher qu’il soit appelé à jouer deux 
matchs en même temps. 

�  En prenant soin de respecter les prescriptions énoncées ci-dessus, procédez aux 
inscriptions comme pour une compétition à inscription simple (voir 6.1.1). 

 
6.1.3. Cas particulier pour une compétition en DYP 

Rappel : une compétition en DYP (de l’anglais Draw Your Partner) est une compétition en 
double avec un tirage au sort des partenaires. Pour cette raison, bien que la compétition soit en 
double, l’inscription a lieu comme s’il s’agissait d’un simple (pas de désignation du 
partenaire). 

Une fois les inscriptions terminées (et à condition que le nombre de joueurs inscrits soit 
pair), FAST forme les équipes de manière aléatoire. 

La procédure d’inscription est identique à celle décrite dans la partie 6.1.1. 
 

6.1.4. Protection d’équipes 
Dans certaines compétitions avec phase de poules, il est parfois nécessaire de « protéger » 

des équipes afin de s’assurer qu’elles ne puissent pas se rencontrer durant les matchs de 
qualifications. Il est possible de protéger des équipes au moment de leur inscription. Pour 
cela, cochez la case « Equipe protégée » avant d’enregistrer l’inscription. 

 

 
 
ATTENTION  : La protection d’équipes influence le tirage des poules et ne doit pas être 

utilisée avec un grand nombre d’équipes. En effet, si beaucoup d’équipes se retrouvent 
protégées, il sera très difficile pour le logiciel de trouver une solution de tirage aléatoire. 
Reportez-vous au chapitre 10 pour plus d’informations sur les phases de poules. 
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6.2. MODIFIER ET SUPPRIMER LES INSCRIPTIONS 

6.2.1. Modifier une inscription 
Deux raisons peuvent vous conduire à modifier une inscription : 
– Si ces inscriptions ont été faites par la FFFT (pour un open CNFT par exemple), elles 

sont déjà contenues dans le fichier *.fast que vous avez récupéré. Il est dans ce cas 
fortement conseillé de procéder à une vérification des inscriptions, par pointage par 
exemple. 

– Vous pouvez aussi être amené à modifier une inscription suite à un changement de 
partenaire d’un joueur pour une compétition en double, et ce jusqu’à la dernière 
minute. 

�  Pour modifier une inscription, dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu de la 
compétition concernée, cliquez sur « Inscriptions des joueurs ». En bas de la page se trouve 
la liste des inscriptions déjà effectuées : 

 

 
 

�  La liste comporte les éléments suivants : 
– Une case à cocher permettant de supprimer l’inscription (voir 6.2.2.) ou de la valider si 

elle ne l’est pas encore. 
– Le numéro d’équipe (provisoire). 
– Le nom du joueur (ou des joueurs s’il s’agit d’un double). 
– La date et l’heure de l’inscription. 
– Le statut de l’inscription : validée, non validée ou forfait. 

�  Pour chercher une équipe ou un joueur précis (si vos inscriptions se situent sur plusieurs 
pages), plusieurs outils sont disponibles : 
– La zone « Rechercher par nom » : tapez dans la zone le nom ou le prénom (en partie ou 

en totalité), puis cliquez sur le bouton « OK ». Si l’équipe ou le joueur surligné n’est pas 
celui que vous recherchez, cliquez à nouveau sur « OK », et ainsi de suite. 

– Vous pouvez également afficher les inscriptions dans l’ordre d’un paramètre de votre 
choix (numéro d’équipe, nom du joueur 1, …) en cliquant sur ce paramètre (en noir, en 
haut de chaque colonne). Par exemple, si vous cliquez sur « Date d’inscription », les 
inscriptions apparaîtront dans l’ordre chronologique décroissant. Si vous cliquez une 
deuxième fois sur « Date d’inscription », elles apparaîtront dans l’ordre croissant. 

– Vous pouvez enfin rechercher “manuellement” une équipe ou un joueur en cliquant sur 
le numéro de la page (de 1 à 4 dans l’exemple ci-dessus) ou sur les flèches (à gauche 
des numéros : première page , page précédente  ; à droite des numéros : page 
suivante , dernière page ). 
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�  Lorsque vous avez trouvé l’inscription à modifier, cliquez sur le nom du joueur (ou l’un 
des noms si c’est un double). La page de l’équipe s’affichera. Modifiez ce qui doit l’être et 
cliquez sur le bouton « Enregistrer l’inscription ». 

�  Lorsque toutes les modifications ont été faites, passez à la partie 6.3. CLÔTURER LES 
INSCRIPTIONS. 

 
6.2.2. Supprimer une inscription 
�  Pour supprimer une inscription, dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu de la 

compétition concernée, cliquez sur « Inscriptions des joueurs ». 
�  En bas de la page se trouve la liste des inscriptions. Cochez la case de l’équipe ou des 

équipes concernées (à gauche), puis cliquez sur le bouton « Supprimer les inscriptions 
cochées » (voir image précédente). Il est également possible de supprimer une inscription 
par l’intermédiaire du bouton « supprimer l’inscription », lorsque celle-ci est en cours de 
modification. 

 
6.3. DÉSIGNATION DES TÊTES DE SÉRIE 

Si une ou plusieurs compétitions de votre tournoi comportent une phase de Masters, et 
seulement dans ce cas, vous devez déterminer quelles sont les équipes têtes de séries, ce qui 
n’est normalement possible que lorsque les inscriptions sont terminées, puisque c’est 
habituellement FAST qui détermine les têtes de série parmi les équipes inscrites en fonction 
du classement national ou international (voir 13.6 pour des informations complémentaires sur 
les phases de Masters). 
�  Dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu correspondant à la compétition, cliquez 

sur « Têtes de série ». La page « Désignation des têtes de série » s’affiche : 
 

 
 
�  Deux cas de figure se présentent alors : celui d’une compétition officielle et celui d’une 

compétition non officielle : 
– Dans une compétition officielle, les têtes de série sont nécessairement désignées à partir 

du classement national (FFFT) ou international (ITSF). Choisissez le classement voulu 
et cliquez sur le bouton « OK » : les têtes de série sont désignées automatiquement. 



International Table Soccer Federation 
FAST 1.0 – Guide de l’utilisateur - 11/01/2008 

 

 - 28 - 

– Dans une compétition non officielle, vous pouvez choisir : 
- de désigner les têtes de série à partir du classement national ou international. Suivez 

pour cela la procédure décrite ci-dessus ; 
- de désigner les têtes de série de votre choix et dans l’ordre de votre choix. Pour cela, 

saisissez dans les zones de texte correspondantes les noms des joueurs que vous 
voulez désigner comme têtes de série. FAST « reconnaît » automatiquement les noms 
en fonction des joueurs inscrits. Saisissez de cette manière la totalité des têtes de 
série. 

�  Vous pouvez afficher et imprimer la liste des têtes de série (en document PDF) en cliquant 
sur . 

�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modifications ». 
�  La gestion de la phase de Masters est décrite au chapitre 13.6. 
 
6.4. CLÔTURER LES INSCRIPTIONS 

Remarque : si la compétition comporte des têtes de série, elles doivent être désignées une 
fois que les inscriptions sont terminées (voir les parties 6.1. et 6.2.), mais avant la clôture des 
inscriptions décrite ici. Pour désigner les têtes de série si vous ne l’avez pas encore fait, voir la 
partie 6.3. 
�  Dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu de la compétition dont vous voulez 

clôturer les inscriptions, cliquez sur « Clôturer les inscriptions ». Si le menu 
« Compétitions » n’apparaît pas à l’écran, cela signifie que le tournoi n’est pas démarré. 
Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés », puis sur le bouton « Démarrer le 
tournoi ». Le menu « Compétitions » sera ainsi affiché par FAST. La page « Clôture des 
inscriptions de la compétition » s’affiche. Il y a alors trois possibilités : 

1° La page suivante affiche le message « Aucune équipe n’est inscrite ! Veuillez 
d’abord effectuer les inscriptions des joueurs. ». Vous vous êtes sûrement trompé de 
compétition. 
2° La page suivante signale qu’une ou plusieurs équipes ne sont pas validées et ne 
peuvent donc pas participer à la compétition. Exemple : 

 

 
 

Vous devez alors choisir entre trois options : 
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a) « Supprimer (désinscrire) toutes les équipes non validées », c’est-à-dire leur 
refuser la participation à la compétition. 
b) « Valider toutes les équipes non validées », c’est-à-dire considérer qu’elles ont 
payé leur inscription ou que ces inscriptions seront payées ultérieurement. 
c) « Laisser les équipes non validées ». Elles sont alors conservées en mémoire 
comme « non validées », mais ne seront pas prises en compte dans la compétition si 
vous la démarrer sans les valider. 

Concrètement, les options a) et c) sont équivalentes : les équipes non validées ne 
participent pas à la compétition si celle-ci démarre sans qu’elles soient validées. 
L’option b) permet de toutes les valider automatiquement. 

3° La page suivante indique un nombre total d’équipes égal au nombre d’équipes 
validées : les inscriptions de toutes les équipes ont été validées. C’est le cas de figure le 
plus favorable… 

�  Si certaines équipes ne sont pas validées et que vous vous voulez en valider certaines, mais 
pas toutes, cliquez, dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu de la compétition 
concernée, sur « Inscriptions des joueurs » (ou bien cliquez sur le lien « Retour aux 
inscriptions »). Recherchez la ou les équipes à valider (voir fin de la partie 6.2.1. pour la 
procédure de recherche). Cochez la case à gauche de l’équipe concernée, puis cliquez sur 
le bouton « Valider les inscriptions cochées ». Clôturez ensuite les inscriptions en 
reprenant la procédure décrite au début cette partie. 

�  Dans les 2° et 3° cas, la compétition peut démarrer. 
�  IMPORTANT : Pensez éventuellement à intégrer des équipes forfait à votre compétition, 

notamment si celle-ci comporte un nombre relativement élevé d’équipes (open CNFT par 
exemple), surtout si ces inscriptions sont faites avant le jour où elle a lieu. Cela permet en 
effet d’inscrire de nouvelles équipes jusqu’à la dernière minute précédant les premiers 
matchs, sans avoir à annuler et refaire le tirage. N’en intégrez pas trop quand même, de 
manière à ne pas fausser la compétition. A titre indicatif, vous pouvez prévoir une équipe 
forfait pour 50 équipes inscrites. La procédure permettant de remplacer une équipe forfait 
par une équipe réelle est détaillée dans la partie 13.3. 

�  Cliquez sur le bouton « Démarrer la compétition ». 
�  Un message d’alerte affiche « Aucune inscription ne pourra être prise après le démarrage 

de la compétition. Continuer ? ». Cliquez sur « OK ». 
�  La page suivante signale : « La compétition est démarrée ». Remarquez le bouton 

« Annuler le démarrage de la compétition ». Ce bouton permet de revenir à la phase 
d’inscription (en conservant les équipes inscrites), de manière à pouvoir modifier, créer ou 
supprimer une inscription. 
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7. GESTION DES ÉCRANS JOUEURS 
Cette partie est facultative. Elle ne concerne que les tournois dont l’importance justifie la 

présence d’un ou plusieurs écrans d’ordinateurs réservés à l’information des joueurs. Ces 
écrans pourront par exemple donner diverses informations, qui pourront évoluer au fur et à 
mesure de l’avancement des compétitions : noms des joueurs inscrits à une compétition, 
matchs programmés, classement provisoire des poules, et ainsi de suite. 

Pour accéder à la page de gestion des écrans joueurs, cliquez sur l’icône  ou, dans 
le menu « Tournoi », sur la commande « Gestion des écrans joueurs ». La page suivante 
s’affiche : 
 

 
 

La gestion des écrans consiste à affecter un affichage, c’est-à-dire un contenu 
d’information (équipes inscrites à une compétition, matchs, classements, …) à un ou plusieurs 
écrans physiques. Un affichage peut donc être affecté à un ou plusieurs écrans, mais un écran 
ne contient qu’un affichage. 

Si vous souhaitez afficher la même information sur plusieurs écrans, il est conseillé de 
définir un affichage (n° 1 par exemple) et de l’affecter à tous les écrans qui doivent afficher 
l’information en question. Cela vous permettra de modifier tous les écrans en question en ne 
modifiant qu’une fois l’affichage. 
 
7.1. DÉFINIR OU MODIFIER UN AFFICHAGE 

FAST propose de définir jusqu’à 15 affichages. Au bas de la page « Gestion des écrans 
joueurs » se trouve la légende des couleurs des affichages : 
 

 
 

Un affichage est « inactif » si aucun écran physique ne l’utilise actuellement (noir). 
Un affichage est « actif » s’il a été affecté à un écran qui n’est pas relié directement à 

l’ordinateur de l’utilisateur (gris), ou qui est relié directement à cet ordinateur (vert). 
Un affichage peut être actif mais mal réglé : c’est notamment le cas lorsque la résolution de 

l’écran est mal définie (orange) ou bien si vous avez oublié d’activer le mode plein écran pour 
l’affichage. La nature du problème est signalée par FAST. 
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Un affichage peut ne pas fonctionner correctement : il n’apparaît pas correctement sur le 
ou les écrans auxquels il a été affecté (rouge). La nature du problème est signalée par FAST. 
�  Pour définir ou modifier un affichage, cliquez sur le bouton « Modifier » à droite. 
 

 
 

Le menu déroulant vous propose tous les affichages disponibles, en fonction des 
compétitions et de leur avancement. Les différents affichages disponibles sont les suivants : 

– (pas d’affichage) : l’écran affiche uniquement l’heure. 
– Liste des matchs en cours : affiche la liste de tous les matchs lancés en simple ou double 

KO, triés par numéro de tables. Les matchs de poules ne sont pas concernés par cet 
affichage. 

– Liste des inscriptions : affiche l’ensemble des joueurs inscrits et validés pour une 
compétition donnée. Selon l’affichage choisi, il est possible de modifier l’ordre de tri 
(affichage par nom de joueur, numéro d’équipe). 

– Classement provisoire des poules : affiche le classement des poules pour une 
compétition donnée (valable uniquement si des poules ont été définies pour cette 
compétition). 

– Tableau phase finale : affiche le tableau en simple KO (à partir des 1/16 de finale) de la 
phase finale pour la compétition indiquée (valable uniquement pour une phase finale en 
simple KO). Remarque : cet affichage fonctionne correctement uniquement en 
résolution 1024 ´  768. 

�  Modifiez éventuellement la résolution du ou des écrans auxquels vous voulez affecter cet 
affichage. Il est important que l’écran concerné par cet affichage possède la même 
résolution au niveau de sa carte graphique que celle indiquée ici. 

�  Les paramètres « Lignes par page » et « Secondes par page » peuvent être laissés vides, 
mais vous pouvez les modifier si les valeurs par défaut ne vous conviennent pas. 

�  Cliquez sur le bouton « OK ». 
 
7.2. AFFECTER UN AFFICHAGE À UN ÉCRAN 

�  Attention ! Pour pouvoir affecter un affichage à un écran, ce dernier doit être branché sur 
l’ordinateur de l’utilisateur. 

�  Cliquez sur l’icône  à gauche de la ligne de l’affichage que vous voulez associer à un 
écran. Une nouvelle fenêtre apparaît dans votre navigateur. Elle comporte le message 
suivant : « Déplacer cette fenêtre vers l’écran choisi, et appuyer sur F11 pour activer le 
mode plein écran ». Pour déplacer la fenêtre, cliquez sur la barre de titre en laissant le 
bouton de la souris appuyé, et faites glisser la fenêtre à droite ou à gauche de votre écran. 
La fenêtre devrait normalement apparaître sur l’écran choisi. Appuyez sur F11 pour que la 
fenêtre s’affiche en mode plein écran. Remarque : le mode « plein écran » offre un 
meilleur rendu si vous utilisez le navigateur Firefox. 

�  Répétez cette opération autant de fois que nécessaire pour affecter cet affichage à un ou 
plusieurs autres écrans. 

�  Note : si vous devez définir un affichage sur un poste facilement accessible par le public et 
non contrôlé par la table de marque (exemple : un écran d’affichage à la buvette), veillez à 
cocher la case « Ordinateur public : cochez cette case […] » AVANT d’effectuer un clic 
sur l’icône  pour faire apparaître la nouvelle fenêtre. Cela aura pour effet de 
déconnecter automatiquement l’utilisateur de FAST une fois que le fenêtre apparaît. Ainsi, 
le logiciel FAST est de nouveau protégé par mot de passe dans le cas où une personne 
malveillante aurait l’idée d’y accéder par l’intermédiaire de ce poste. 
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7.3. MISE EN PLACE D’UNE « BORNE JOUEURS » 

Dans le cadre de tournoi d’une importance nationale, il est recommandé de mettre à 
disposition des joueurs des « bornes joueurs » (cf. le manuel « FAST – Mise en place 
informatique de la table de marque »). 

La mise en place d’un poste « borne joueurs » est relativement simple : 
 

�  Connectez-vous à FAST depuis la borne avec la procédure habituelle. 
�  Accédez à la page de gestion des écrans joueurs comme indiqué dans les paragraphes 

précédents. 
�  Cochez la case « Ordinateur public : cochez cette case […] », puis cliquez sur l’affichage 

choisi pour cette borne. 
�  Mettez en place la fenêtre d’affichage en plein écran comme indiqué dans les paragraphes 

précédents. 
 

Aucune opération supplémentaire n’est nécessaire. Lorsqu’un joueur voudra accéder à la 
borne, celui-ci utilisera sa carte magnétique et sera automatiquement reconnu par le système. 
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8. GESTION DES TABLES 
La page « Gestion des tables » peut être utile dans deux types de circonstances : 
– Premièrement, au cours du tournoi, afin de désactiver une table accidentellement 

inutilisable. 
– Deuxièmement, vers la fin du tournoi, afin de désactiver progressivement les tables pour 

pouvoir commencer à les démonter. 
Cette page permet également d’avoir une vue d’ensemble des tables disponibles ou 

occupées à un instant donné pendant le déroulement du tournoi. Enfin, cette page permet 
d’imprimer les numéros de tables à coller ou scotcher sur chaque table du tournoi. 

Pour accéder à la page de gestion des tables, cliquez sur l’icône  ou, dans le menu 
« Tournoi », sur la commande « Gestion des tables ». La page suivante s’affiche : 

 

 
 
8.1. IMPRIMER LES NUMEROS DE TABLES 

Il est possible d’imprimer l’ensemble des numéros de tables en format « A4 paysage » afin 
qu’ils puissent être collés ou scotchés sur chaque table du tournoi. En général, il est conseillé 
d’imprimer chaque numéro de table deux fois afin de les scotcher des deux côtés de chaque 
table. 

Pour imprimer les numéros de tables, cliquez sur le lien « Imprimer les numéros de 
tables », situé en haut de la page (voir écran ci-dessus). 

 
8.2. DÉSACTIVATION ET RÉACTIVATION DES TABLES 

�  Chaque table peut être désactivée individuellement par le bouton correspondant (à droite). 
Vous pouvez également avoir besoin de désactiver une suite de plusieurs tables, par 
exemple pour les affecter à une compétition non gérée par FAST. Dans ce cas, vous pouvez 
utiliser la commande « Désactiver les tables n° … à … », puis le bouton « OK ». 

�  Pour réactiver une table qui a été désactivée (par exemple si la table a été réparée), cliquez 
sur le bouton « Activer » correspondant. Procédez de la même manière pour une série de 
tables à réactiver. 
 



International Table Soccer Federation 
FAST 1.0 – Guide de l’utilisateur - 11/01/2008 

 

 - 34 - 

8.3. GESTION DES TYPES DE TABLE 

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

 
 Bonzini -  Garlando -  Jupiter -  Roberto Sport -  Tecball -  Tornado 

 
Le bouton « Éditer les types de table » permet de définir et de modifier éventuellement le 

type correspondant à chaque table. Si vous modifiez le type d’une ou plusieurs tables, cliquez 
ensuite sur le bouton « Valider les types de table » pour que les modifications soient prises en 
compte, ou sur le bouton « Retour sans modification » pour ne pas les prendre en compte. 
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9. GESTION DE L’ACTIVITÉ DES JOUEURS 
La page « Activité des joueurs » peut être utile dans deux types de circonstances : 
– Premièrement, pour rechercher où se trouve un joueur que l’on souhaite voir ou 

contacter pour une raison particulière. FAST indiquera alors si ce joueur est supposé être 
en match (en donnant la table, l’heure du match, et ainsi de suite) ou s’il n’est pas censé 
jouer. 

– Deuxièmement, pour rendre un joueur provisoirement indisponible. Cette fonction est 
notamment indispensable pour les arbitres qui participent à une compétition en tant que 
joueurs. En rendant un joueur indisponible, vous empêchez en effet que puisse être 
lancé dans FAST un match dans lequel ce joueur est engagé. 

Pour accéder à la page de gestion de l’activité des joueurs, cliquez sur l’icône  ou, 
dans le menu « Tournoi », sur la commande « activité des joueurs ». La page suivante 
s’affiche : 
 

 
 
9.1. RECHERCHE D’UN JOUEUR 

Dans la zone « Activité du joueur », saisissez le nom ou le numéro de licence du joueur. 
FAST affiche progressivement les joueurs correspondants (comme lors de la procédure 
d’inscription). Lorsqu’un joueur est sélectionné, FAST indique la ou les compétitions dans 
lesquelles il est inscrit (ou son absence à toute compétition du tournoi en cours), ainsi que son 
éventuel match en cours. 

 
9.2. GESTION DE LA DISPONIBILITÉ D’UN JOUEUR 

9.2.1. Rendre un joueur indisponible 
�  Pour rendre un joueur indisponible, commencez par afficher son activité (voir ci-dessus). 

Cochez la case « Joueur indisponible » et indiquez le motif de cette indisponibilité 
(« Arbitrage » par exemple) : 
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�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer les modifications » pour valider cette indisponibilité. 

Un message s’affiche alors en rouge en haut à droite de la fenêtre de FAST (voir image ci-
dessous). Il clignotera à intervalles régulier de manière à ce que les organisateurs 
n’oublient pas de rendre le(s) joueurs(s) disponible(s). 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 indisponible est engagé ne pourra être lancé tant qu’il 

sera indisponible pour FAST. Vous devez donc bien veiller à le rendre disponible dans 
FAST dès qu’il le sera en effet. 

�  Pour cela, affichez la page « activité des joueurs » en cliquant sur l’icône  : 
 

 
 
�  Dans la liste des joueurs indisponibles, cliquez sur la case à cocher du joueur concerné, 

puis sur le bouton « rendre disponibles les joueurs cochés ». 
 
9.3. GESTION DE L’ACTIVITÉ D’UN GROUPE DE JOUEURS 

�  Cette fonction (au bas de la page « Activité des joueurs ») peut être utile pour rendre 
indisponible un groupe important de joueurs ou un groupe qui sera régulièrement 
indisponible, par exemple dans le cadre d’une compétition par équipes nationales. 
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�  Pour pouvoir utiliser cette fonction, vous devez préalablement créer un ou plusieurs 
fichiers *.txt comportant uniquement les numéros des licences des joueurs concernés (un 
numéro de licence par ligne, sans autre indication), par exemple un fichier par équipe 
nationale. 

�  Pour rendre un groupe de joueurs indisponibles, cliquez sur le bouton « Parcourir… » de la 
zone « Rendre indisponible un groupe de joueurs ». 

 

 
 
�  Indiquez le chemin complet du fichier *.txt comportant les numéros de licence des joueurs. 
�  Cliquez sur le bouton « Charger le fichier ». Les joueurs sont alors indisponibles. Pensez à 

les rendre disponibles dès qu’ils le seront (voir 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 selon trois modes : « Poules », « Simple KO » 

et « Double KO ». Le cas le plus fréquent est « Poules » ; c’est celui qui sera détaillé ici. La 
gestion des deux autres modes sera détaillée dans la partie 11. LES PHASES FINALES, 
puisque les simple et double KO sont plus fréquemment choisis en tant que mode de 
déroulement de phase finale. 

Une phase de qualifications en poules débute par le tirage au sort des rencontres, en 
fonction du nombre d’équipes et du nombre de matchs de qualifications, c’est-à-dire le 
nombre de matchs de poules par équipe que vous avez déterminés (voir 4.4.2.2.). 

La phase de qualification ne peut être lancée que si les inscriptions ont été clôturées (voir 
6.4.). 

 
10.1. LANCER LE TIRAGE 

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

 

 
 

�  Les paramètres de la compétition sont rappelés (date, nombre d’équipes, etc. Voir ci-
dessus). L’intervalle des tables est suggéré par FAST en fonction du nombre d’équipes et 
des tables disponibles, de manière à rendre la durée de cette phase la plus courte possible. 
Vous avez donc tout intérêt à suivre cette suggestion, sauf si vous souhaitez réduire 
l’intervalle de tables proposé. Notez que vous pouvez à la fois définir l’intervalle de tables, 
mais aussi le nombre de tables que vous souhaitez réellement utilisé à chaque tour. Le 
champ « Intervalle de tables » permet de définir l’ensemble des tables dans lesquelles 
FAST ira piocher pour programmer les matchs ; le champ « Nombre de tables », quant à 
lui, définit précisément le nombre de tables à utiliser pour chaque tour. L’intervalle de 
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table doit contenir au moins autant de tables disponibles que le nombre de tables indiqué. 
Tenez compte surtout de la valeur indiquée dans le champ « Nombre de tables », c’est 
ce nombre qui permet d’influencer l’heure de fin des poules. 

�  Confirmez ou modifiez l’heure de début de la phase. Si vous effectuez ces opérations 
juste avant la compétition, pensez qu’il vous faut un délai pour imprimer et 
distribuer les feuilles de matchs des équipes. 

�  Renseignez éventuellement l’heure et la durée d’une pause qui peut avoir lieu durant les 
poules. Si une pause est saisie, aucun match ne sera programmé durant cette période, cela 
peut être utile pour planifier par exemple une cérémonie d’ouverture, un discours, etc. 
Attention, une pause retarde inévitablement l’heure de fin des poules. 

�  Renseignez le nombre maximum de forfaits par équipe. Ce paramètre vous permet de fixer 
un nombre maximum de forfaits que pourra affronter une équipe sur l’ensemble de ces 
matchs tirés au sort. Ce paramètre est utile lorsque beaucoup de forfaits ont été définis au 
moment de la clôture de la compétition : on souhaite alors limiter le nombre maximum de 
forfaits possible pour chaque équipe afin de ne pas fausser le résultat final des 
qualifications (en effet, un forfait rapporte une victoire d’office pour l’équipe). 

�  Le nombre de tours est le nombre de séries de matchs joués à la même heure. Dans 
l’exemple de l’écran ci-dessus, les 15 tours correspondent aux horaires suivants : 9h00, 
9h15, 9h30, 9h45, etc., 12h00, 12h15 et 12h30. 

�  FAST calcule l’heure de fin prévue de la phase (heure du dernier match + intervalle 
théorique entre deux matchs). Dans l’exemple ci-dessus, les derniers matchs de 
qualifications se jouant à 12h30, la phase doit normalement se terminer à 12h45. 

�  Pour modifier certains de ces paramètres, cliquez, dans le menu « Compétitions », dans le 
sous-menu correspondant à cette compétition, sur « Qualifications » puis « Propriétés ». 
Modifiez les paramètres ; puis, dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu 
correspondant à la compétition concernée, cliquez sur « Qualifications », puis sur « Lancer 
le tirage ». 

�  Cliquez sur le bouton « Lancer le tirage ». Tant que l’horloge tourne, il est déconseillé 
d’effectuer une quelconque opération : 

 
Toutefois, si le tirage vous semble anormalement long, cliquez sur « Annuler ». Si, par 
inadvertance, vous quittez cette page (ou même si vous fermez votre navigateur), vous 
pourrez toujours revenir à cette étape. 

�  Lorsque le tirage est achevé, la page suivante s’affiche : 
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�  Ne cliquez pas encore sur >> Démarrer les poules immédiatement << (voir partie 10.2. 
DÉMARRER LES POULES). 

�  Vous pouvez alors afficher et imprimer les feuilles de matchs des équipes. Dans l’exemple 
ci-dessus, le fait de cliquer sur  affiche les feuilles de matchs des équipes. 
Vous pouvez en imprimer une ou deux par équipe (pour les doubles). Si vous voulez en 
imprimer seulement une, décochez la case « Imprimer 2 feuilles de matchs par équipe » 
AVANT de cliquer sur le lien. L’icône  signifie que les feuilles s’affichent sous un 
format PDF, dans le logiciel Acrobat Reader. 

�  Le temps d’affichage des feuilles de matchs des équipes peut être un peu long, selon le 
nombre de feuilles et la puissance de votre ordinateur. Une fois les feuilles de matchs 
affichées à l’écran, imprimez-les (par le bouton « Imprimer » de la barre d’outils) et 
distribuez-les aux joueurs. 
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10.2. DÉMARRER LES POULES 

�  IMPORTANT : Ne démarrez les poules qu’au dernier moment, lorsque vous êtes sûr de 
pouvoir respecter l’heure de début des poules. Vous ne devez donc démarrer les poules 
que lorsque toutes les feuilles de matchs des joueurs sont distribuées et que vous êtes 
“à l’heure” pour cette phase. Vous ne devez surtout pas démarrer les poules la veille 
de la compétition par exemple : un problème de timing est toujours possible. 
Concrètement, le fait de démarrer les poules réserve les tables affectées à cette phase 
(aucun match d’une éventuelle autre compétition ne peut se dérouler sur ces tables par 
exemple) et permet de saisir les résultats des matchs de cette phase. 

�  Cliquez sur le bouton « Démarrage des poules » ou sur « Démarrer les poules 
immédiatement ». La fenêtre « Démarrage des poules » s’affiche. 

�  Cliquez sur le bouton « Démarrer les poules ». Un message d’alerte s’affiche. Cliquez sur 
« OK ». 

 
10.3. GÉRER LES MATCHS DE POULES 

�  Cliquez sur l’icône « Gestion des matchs de poules » . La fenêtre « Gestion des 
matchs de poules » s’affiche : 

 

 
 

�  Si plusieurs compétitions sont jouées simultanément, vérifiez que les matchs affichés dans 
le menu « Compétitions » en haut sont bien ceux de la compétition voulue (encadré en 
rouge, en haut à gauche sur l’image ci-dessus). Si ce n’est pas le cas, sélectionnez la 
compétition dans ce menu, puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». Pour gérer 
plusieurs compétitions en même temps, ou si une seule compétition se joue, laissez le 
paramètre « Toutes ». 
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�  Si vous voulez afficher les matchs d’une équipe en particulier, pour vérifier un score par 
exemple, remplissez la case « N° équipe ». Dans ce cas, vous devez nécessairement 
sélectionner la compétition concernée (s’il y en plusieurs), les numéros d’équipes n’étant 
pas uniques en cas de compétitions multiples. Cliquez ensuite sur le bouton « Afficher les 
matchs ». 

 
10.3.1. Saisir les scores et les résultats des matchs de poules 
�  La méthode la plus simple pour saisir les résultats des matchs consiste à taper un numéro 

de match dans la zone prévue à cet effet (encadré en rouge, en haut à droite de l’image 
précédente). Le numéro de match est unique, indépendamment des compétitions, il n’est 
donc pas nécessaire de sélectionner préalablement la compétition. Le numéro du match 
doit être donné par le joueur donnant le score. Il est imprimé dans une colonne à droite de 
la feuille de matchs. Tapez le numéro du match dans la zone (21 dans l’exemple ci-
dessous, zone encadrée en rouge), puis cliquez sur la touche entrée du clavier (celle du 
pavé numérique pour gagner du temps). FAST affiche le match et vous permet de saisir le 
score : 

 

 
 

�  Pour un même match, il y a en fait deux numéros de match (un pour chaque équipe). Le 
numéro de match donné place l’équipe qui le donne à gauche, dans la colonne « Équipe » 
(et non « Adversaire »). Dans l’exemple ci-dessus, le numéro du match a été donné par 
l’équipe n° 17. NATIVEL & MAYOUTE puisqu’ils sont dans la colonne « Équipe ». Or, 
dans la plupart des cas, c’est le gagnant du match qui vient donner le résultat. La personne 
qui saisit les scores sait donc généralement qui est le vainqueur. 

�  Dans l’exemple ci-dessus, supposons que l’équipe 17. NATIVEL & MAYOUTE ait battu 
l’équipe n° 9. BOCQUET & SICOT. Dans le menu déroulant correspondant à BOCQUET 
& SICOT (celui de droite, qui est déroulé dans l’image ci-dessus), sélectionnez le score de 
l’équipe perdante. Les matchs de poules étant ici en 7 points gagnants, FAST complète 
automatiquement le score de l’équipe NATIVEL & MAYOUTE et lui attribue donc le 
score de 7. 

�  Deux cas particuliers peuvent se présenter dans la saisie des scores : 
– Cas particulier pour le score de 7 à 0. Pour ce score, il faut sélectionner 7 pour l’équipe 

gagnante. FAST laisse alors l’autre équipe à 0. 
– Cas particulier pour une équipe forfait. Si une équipe est « forfait » (depuis le début de 

la compétition ou non), il est conseillé de sélectionner « forfait » quand on saisit ses 
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scores (voir ci-dessus, en rouge). Son score sera automatiquement celui qui a été 
indiqué dans les paramètres de la compétition comme étant celui d’un match perdu par 
forfait (voir 4.4.2.2.). 
Attention, si l’équipe forfait est une équipe “réelle” (et non une équipe fictive que vous 
avez inscrite en plus), veillez à ce que tous ses scores soient bien « forfait », par 
exemple si elle a commencé à jouer vraiment ses premiers matchs, de manière à ne pas 
pénaliser ses premiers adversaires. 

�  Une fois le score des deux équipes correctement affiché, cliquez sur le bouton « Valider ». 
�  Le score est alors enregistré par FAST, le nom de l’équipe gagnante est mis en gras, le 

score s’affiche, et il est possible de saisir immédiatement un nouveau numéro de match qui 
sera automatiquement situé dans la zone « N° de match » : 

 

 
 
�  En cas d’erreur de saisie du score, cliquer sur le bouton « Modifier ». 
�  Saisissez de cette manière les scores de tous les matchs de qualifications, au fur et à 

mesure que les joueurs viennent les donner. 
�  En cas d’équipe(s) forfait “fictive(s)”, le score de cette équipe est rempli automatiquement, 

sans possibilité de le modifier, afin d’éviter les risques d’erreur. 
�  Annulation d’un résultat de match : il peut arriver d’avoir à annuler un score déjà rempli 

sans vouloir forcément remplacer le score par un autre immédiatement. Il est alors 
nécessaire d’annuler le résultat. Pour cela, cliquer sur le bouton « Modifier », puis 
sélectionner « 0 » dans le score de l’équipe et « 0 » dans le score de l’adversaire, et valider 
le résultat ; FAST vous demande de confirmer cette action. Le score est ainsi annulé 
comme s’il n’avait jamais été saisi. 

 
10.3.2. Conseils pour la gestion des matchs de poule 
�  Il est conseillé de vérifier de temps en temps que les joueurs n’ont pas oublié de donner un 

score, voire oublier de jouer un match (mais dans ce dernier cas, l’une des deux équipes 
vient généralement le signaler). 

�  Pour vérifier que tous les matchs censés avoir été joués à une même heure ont bien été 
joués, surtout et que leurs scores ont bien été donnés, sélectionnez, dans le menu « Heure » 
(voir image ci-dessus), l’heure correspondante. Vérifiez que la compétition sélectionnée est 
la bonne (menu « Compétition »), puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». La 
liste des matchs de cette heure apparaîtra, qu’ils aient été joués ou non, que leurs scores 
aient été donnés ou non. 

�  Exemple : si vous sélectionnez « 19 janvier 13h00 » pour la compétition « Open double », 
puis que vous cliquez sur le bouton « Afficher les matchs », vous pourrez obtenir le 
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résultat de l’image suivante. Cela signifie qu’un seul des matchs de 13h00 a été joué 
(remarquez que les noms de l’équipe gagnante sont en gras), ou du moins que le score d’un 
seul de ces matchs a été donné : aucun des autres matchs de cette heure n’a été joué, à 
moins que les joueurs n’en aient pas donné les scores. 

 

 
 
�  En fonction de l’heure, c’est à vous de décider si vous appelez les joueurs pour vérifier 

qu’ils ont bien joué leurs matchs et / ou qu’ils ont bien donné leurs scores. Sachez toutefois 
qu’il est fréquent que les matchs prennent un peu de retard, et que ces retards ont parfois 
tendance à s’accumuler… 

�  De la même manière que pour les heures, vous pouvez afficher tous les matchs qui se 
déroulent sur une table précise (sélectionnez le numéro de la table dans les critères en haut, 
puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs »), ou encore tous les matchs d’une équipe 
particulière (tapez son numéro d’équipe, puis cliquez sur le bouton « Afficher les 
matchs »). 

�  A tout moment, vous pouvez revenir au mode classique de saisie des scores en tapant un 
numéro de match dans la zone correspondante (en haut à droite de la page « Gestion des 
matchs de poule). 

�  Vous pouvez afficher des informations sur un match en laissant le curseur de la souris sur 
son horaire : numéro du match, compétition, date et heure, et si la phase en question est 
terminée ou pas. Laisser la souris au dessus des noms d’une équipe affiche le(s) nom(s) 
complet(s), ce qui peut être utile lorsqu’un nom est tronqué par des « … ». 

�  Vous pouvez afficher les différents matchs à l’aide des flèches en bas, pour passer aux 
pages suivantes, le cas échéant : vous pouvez cliquer sur le numéro de la page (de 1 à 2 
dans l’exemple ci-dessus) ou sur les flèches (à gauche des numéros : première page , 
page précédente  ; à droite des numéros : page suivante , dernière page ). 
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�  Lorsqu’il ne reste que quelques matchs à jouer pour que la phase de qualifications soit 
achevée, vous pouvez choisir d’afficher les matchs non joués uniquement. Pour cela, 
cochez la case « Matchs non joués » en haut à droite, laissez les autres critères vierges 
(sauf la compétition), sélectionnez l’option « Tous » (en haut à 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 joués, faites une vérification : sélectionnez 
« Matchs non joués » et « Tous », puis cliquez sur le bouton « afficher les matchs ». Si 
FAST affiche en rouge « Aucun match trouvé », il ne reste en effet plus de matchs de 
qualifications à jouer. Dans le cas contraire, saisissez le ou les derniers scores. 

�  Dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu correspondant à la compétition, cliquez 
sur « Qualifications » puis sur « Classement ». Attention, ne confondez pas avec le 
classement de la phase « Éliminatoire », qui afficherait alors : « Classement non 
disponible : aucun match n’a été joué. » 

�  Le classement à l’issue des matchs de poules apparaît. Il est provisoire pour l’instant, car il 
n’a pas encore été validé. Il comporte les paramètres suivants : 
– Le rang, c’est-à-dire le classement. 
– Le ou les noms du ou des joueurs (avec le pays et / ou le club). 
– Le numéro de l’équipe. 
– Le nombre de matchs joués (symbolisé par la lettre J) ; il doit être le même pour tous… 
– Le nombre de victoire de l’équipe (V). 
– Le goal-average, c’est-à-dire le nombre de buts marqués par l’équipe moins le nombre 

de buts encaissés (G-A). 
– Le nombre de victoires cumulées des adversaires de l’équipe (VA), c’est-à-dire la 

somme des victoires de toutes les équipes rencontrées. Ce paramètre permet notamment 
de départager des équipes ayant le même nombre de victoires et le même goal-average : 
plus le nombre de victoires des adversaires est élevé, plus cela suppose que ces 
adversaires étaient d’un bon niveau. Lorsque deux équipes ont le même nombre de 
victoires et le même goal-average, celle qui aura un nombre de victoires des adversaires 
plus élevé sera classée avant l’autre. En cas d’égalité de V, de G-A et de VA, les 
paramètres suivants sont pris en compte (mais ils n’apparaissent pas sur le tableau) : 
- Classement du meilleur adversaire. 
- Classement des adversaires suivants si le meilleur adversaire est le même. 
- S’il y a toujours égalité sur tous ces critères (ce qui est statistiquement presque 

impossible), et si la qualification pour les phases finales est en jeu, les organisateurs 
doivent organiser un match de barrage. FAST demandera dans ce cas quelle est 
l’équipe gagnante. 

�  Dans un tournoi avec écran(s) joueurs, les équipes sont censées vérifier leur nombre de 
victoires et leur goal-average au fur et à mesure du déroulement de la compétition. Il n’est 
donc pas nécessaire d’imprimer le classement provisoire. 

�  Dans un tournoi sans écran joueurs, ne cliquez pas encore sur le bouton « Valider le 
classement provisoire ». Il est en effet conseillé d’imprimer ce classement pour permettre 
aux joueurs de vérifier leur nombre de victoires et leur goal-average. Pour cela, cliquez 
tout en bas sur « Imprimer le classement provisoire » (document PDF) : 
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�  En cas d’erreur sur le nombre de victoires et / ou le goal-average d’une équipe, vous devez 

vérifier les matchs de cette équipe. Pour cela, dans le menu « Tournoi », cliquez sur l’icône 

« Gestion des matchs de poules » . Tapez le numéro de l’équipe concernée dans la 
zone « N° équipe », puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». Les matchs et les 
scores de cette équipe apparaissent. Il y a lors deux possibilités : 
– Soit les victoires et les scores de FAST et de l’équipe correspondent, ce qui signifie que 

l’équipe s’est trompée dans ses calculs… 
– Soit il y a bien un ou plusieurs scores erronés, et il vous faut alors appeler l’autre ou les 

autres équipes concernées afin de s’assurer qu’il n’y a pas eu d’erreur ou de tricherie. 
�  Corrigez tout ce qui doit éventuellement l’être en cliquant sur le bouton « Modifier » du ou 

des matchs dont le résultat est faux, puis revenez au classement (voir début de cette 
séquence). 

�  Lorsque vous êtes sûr que le classement provisoire est correct, cliquez sur le bouton 
« Valider le classement provisoire ». Vous pouvez alors, si vous le souhaitez, imprimer le 
classement définitif à l’issue des poules (par exemple si des corrections ont été faites par 
rapport au premier classement provisoire). Il vous est néanmoins encore possible d’annuler 
ce classement définitif (cliquez pour cela sur le bouton « Effacer le classement définitif »), 
de manière à pouvoir encore corriger une éventuelle erreur. Cela ne sera toutefois plus 
possible dès lors que les phases finales auront débuté. 

�  Remarque : La validation du classement provisoire rend automatiquement disponibles 
toutes les tables qui étaient occupées par les matchs de poules. 
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11. LES PHASES FINALES (SIMPLE KO OU DOUBLE KO) 
Remarque : Cette partie concerne en fait tous les matchs en simple ou double KO, même 

ceux qui ne concernent pas les phases finales à proprement parler, comme les matchs des 
Masters. 

Si cette phase finale a été précédée d’une phase de qualifications, cette dernière doit bien 
sûr être terminée pour que la phase finale puisse avoir lieu. 

11.1. DÉMARRER LA PHASE FINALE 

�  Dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu correspondant à la compétition, cliquez 
sur « Éliminatoires », puis sur « Démarrer la phase ». La fenêtre suivante s’affiche : 

 

 
 

�  Vérifiez les paramètres affichés, notamment le mode de déroulement de la phase (simple 
KO ou double KO. Pour modifier un paramètre, cliquez, Dans le menu « Compétitions », 
dans le sous-menu correspondant à la compétition, cliquez sur « Éliminatoires », puis sur 
« Propriétés ». Modifiez ce qui doit l’être, puis revenez à la page de démarrage de la phase. 

�  Cliquez sur le bouton « Démarrer la phase ». La page suivante s’affiche : 
 

 
 

�  Cette page vous permet d’afficher et éventuellement d’imprimer le tableau simple KO ou 
double KO (selon ce que vous avez paramétré) de la phase. Pour afficher ce tableau, 
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cliquez (dans l’exemple ci-dessus) sur le lien . L’icône  signifie que ce 
tableau s’ouvre dans un fichier Excel. Il faut donc que votre ordinateur soit équipé du 
logiciel Excel ou Excel Viewer (logiciel gratuit fourni avec FAST). 

�  Remarque : le tableau peut aussi être ouvert avec le tableur de la suite GRATUITE Open 
Office : Calc  

�  Il est recommandé d’imprimer le tableau des phases finales et de l’afficher à disposition 
des joueurs dès que la phase est lancée. Ainsi, en cas de panne informatique, le tableau 
imprimé pourra toujours permettre de poursuivre la compétition « à la main ». Ce tableau 
comporte les noms des joueurs des premiers matchs. 

 
11.2. GÉRER LES MATCHS DE PHASE FINALE 

11.2.1. Lancer les matchs 

�  Cliquez sur l’icône « Gestion des matchs Simple et Double KO » . La page 
« Gestion des matchs (Simple KO - Double Ko) » s’affiche : 

 

 
 

�  Dans une phase finale (en simple KO ou en double KO), FAST distingue cinq types de 
matchs : 
– Les matchs non joués et non lancés, donc « A lancer », symbolisés par le vert (exemple 

sur l’image ci-dessus) :  
– Les matchs en cours, c’est-à-dire « Lancés », symbolisés par le bleu (voir exemple sur 

l’image ci-dessous) :  
– Les matchs déjà joués, donc « Terminés », symbolisés par le gris foncé :  
– Le quatrième code de couleur n’est pas bon signe : les matchs « En retard ». Lorsque le 

résultat d’un match n’est pas donné à partir de l’heure à laquelle il aurait dû être terminé 
plus 15 minutes (en fonction de la durée théorique qui a été indiquée dans les 
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paramètres de la phase finale : voir 4.4.2.3.), il apparaît en orange : . Concrètement, 
il s’agit d’un match « lancé ». Il apparaît en orange et non en bleu afin d’avertir les 
organisateurs qu’ils doivent vérifier que ce match n’est pas terminé (les joueurs ont pu 
“oublier” d’en donner le résultat). 

– Enfin, les matchs à lancer mais « en conflit ». Un conflit signifie qu’un même joueur 
(ou plusieurs) doit jouer deux matchs (ou plus) dans plusieurs compétitions en même 
temps. Dès que l’un de ces matchs est lancé, l’autre match (ou les autres matchs) 
impliquant le même joueur est signalé « match en conflit ». Ces matchs sont symbolisés 
par le rouge : . Les conflits ne peuvent se produire que si deux compétitions ou plus 
sont jouées dans le même créneau horaire. Un match peut apparaître également en 
conflit si un des joueurs qui le compose est marqué comme étant indisponible (voir 
9.2.). Pour plus d’informations sur les matchs en conflit, voir la partie 13.5. 

�  Au début des phases finales, aucun match n’est lancé : tous sont donc « à lancer », donc en 
vert (voir l’exemple page précédente). 

�  Avant de lancer un match, vous pouvez si vous le souhaitez choisir la table. Par défaut, 
FAST vous propose la première table disponible (dans l’exemple précédent, les tables 1 à 3 
ne sont pas proposées par défaut car elles sont disponibles pour la zone pro). Bien sûr, si 
vous lancez le premier match sur la table n° 4 par exemple, FAST décale automatiquement 
les numéros des tables proposées pour les autres matchs à lancer. Si, pour quelque raison 
que ce soit, vous souhaitez modifier la table, choisissez-la dans le menu déroulant. Les 
tables proposées sont celles que vous avez définies pour cette compétition. 

�  Pour lancer un match, après avoir éventuellement modifié le numéro de la table, cliquez 
sur le bouton « Lancer » correspondant à ce match. Il est fortement conseillé d’annoncer le 
match au micro avant de cliquer sur le bouton « Lancer ». En effet, une fois que ce bouton 
est cliqué, la ligne correspondante peut être perdue de vue. 

�  Au moment où vous lancez un match dans FAST, vous devez annoncer aux joueurs sur 
quelle table ils jouent. Une fois qu’un match est lancé, le numéro de la table apparaît dans 
la bande de couleur. Dans l’exemple ci-dessous, les organisateurs ont annoncé le match sur 
la table n° 4 : 

 

 
 

�  Les petits haut-parleurs () à côté des numéros des équipes servent à la gestion des rappels 
en cas de retard d’une équipe. Pour plus d’informations sur ce point, voir la partie 13.4. 

�  S’il n’y pas d’autre compétition en même temps, les organisateurs ont normalement un peu 
de temps libre (sauf s’ils sont aussi joueurs…), le temps que le premier résultat de match 
de phase finale soit donné. 

�  Si vous souhaitez annuler le lancement d’un match, il suffit de cliquer sur le bouton 
« Annuler » correspondant au match lancé, le match redeviendra alors « à lancer » et sera 
de nouveau affiché en vert. 

 
11.2.2. Saisir les scores et les résultats des matchs de Simple et Double KO 
�  Lorsqu’un match de phases finale est terminé, l’équipe gagnante (ou l’arbitre s’il y en a un) 

doit normalement en donner le résultat et le score. Les scores des phases finales ont deux 
fonctions possibles : 
– Dans certaines compétitions, il faut classer les équipes précisément, même au-delà des 

1/2 finales (par exemple pour l’attribution de lots différents pour les places comprises 
entre 5ème et 8ème). Ce classement est alors calculé par FAST en fonction des scores 
des équipes lors de ces matchs. Les scores précis sont alors de la plus haute importance. 

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

�  N’oubliez pas que tous les matchs ne sont pas affichés sur une seule page. Vous pouvez 
choisir d’afficher 5, 15 ou 30 matchs par page (ce nombre étant à paramétrer par le menu 
déroulant au-dessus de la liste des matchs, à droite) : si vous ne trouvez pas le match que 
vous cherchez, il est probablement sur une page suivante. Vous pouvez cliquer sur le 
numéro de la page ou sur les flèches (à gauche des numéros : première page , page 
précédente  ; à droite des numéros : page suivante , dernière page ). 

�  Les matchs sont triés par date et heure de lancement. L’ordre d’affichage des matchs est le 
suivant : 
–  Matchs en retard : triés par date et heure de lancement. 
–  Matchs à lancer :  triés par ordre de priorité de lancement (voir ci-dessous). 
–  Matchs en cours (lancés) : triés par date et heure de lancement. 
–  Matchs en conflit : triés par ordre de priorité de lancement (voir ci-dessous). 
–  Matchs terminés : triés par date et heure de fin du match. 
FAST essaye de déterminer l’ordre de priorité de lancement des matchs à lancer . Il va 
ainsi présenter en premier les matchs qui doivent être lancés en priorité pour préserver le 
bon déroulement du tournoi (par exemple, FAST présentera toujours en priorité un match 
de 1/16 de finale par rapport à un match de 1/8 de finale). 

�  Pour pouvoir saisir le résultat d’un match, s’il n’apparaît pas à l’écran (c’est souvent le 
cas en sortie de poule), saisissez le numéro de la table sur laquelle il a été joué dans la 
case « Table » en haut à gauche, puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». La 
ligne du match s’affiche. Plus généralement, on peut afficher les matchs en fonction des 
différents paramètres : 
– Pour afficher tous les matchs, sélectionnez l’option « Tous » en haut à gauche, puis 

cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». 
– Pour afficher le(s) match(s) d’un joueur ou d’une table en particulier, remplissez les 

cases correspondantes (en haut), puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». 
– Vous pouvez également afficher les matchs en fonctions des paramètres « Niveau », 

« Phase », « Tableau » et « compétition ». Dans ce cas, sélectionnez l’option voulue, 
puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». 

�  Pour saisir le résultat d’un match, cliquez sur le bouton « Résultat » à droite (voir page 
précédente). Les menus déroulants de saisie des scores apparaissent : 
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�  Comme pour les matchs de poule, le fait de sélectionner un score de 1 à 4 pour une équipe 
inscrit automatiquement 5 pour l’autre équipe. Lorsque les bons scores sont affichés, 
cliquez sur le bouton « Valider ». Pour indiquer un score de 5 à 0, il faut en revanche 
sélectionner 5 comme résultat de l’équipe ayant gagné la manche. 

�  En cas d’erreur, même après un score validé, il est possible de le rectifier. Il faut pour cela 
faire apparaître les matchs terminés de cette compétition. 
– Pour rechercher un match dont un score erroné a été saisi, sélectionnez les matchs 

« Terminés » et désélectionner les matchs « A lancer » et « Lancés ». Sélectionnez 
ensuite la compétition voulue, puis cliquez sur le bouton « Afficher les matchs ». 

– Cherchez ensuite le match à dont le score est à modifier, puis cliquez sur le bouton 
« Modifier ». 

– Saisissez ensuite le bon score, puis cliquez sur le bouton « Valider ». 
�  Saisissez de cette manière les scores de tous les matchs. 
�  Dès qu’un match est à lancer, par exemple lorsque les vainqueurs de deux matchs doivent 

se rencontrer, le match apparaît automatiquement comme « A lancer », en vert . Vous 
devez donc veiller à ne pas laisser ce type de matchs sans les lancer trop longtemps, de 
manière à ne pas retarder la compétition. 

 
11.2.3. Annuler le résultat d’un match de Simple et Double KO 

Il peut arriver qu’une erreur survienne lors de la saisie d’un résultat de match, par exemple 
en indiquant la mauvaise équipe gagnante. Si aucun match n’a été programmé suite à ce 
résultat, il suffit de modifier le résultat du match comme indiqué plus haut. En revanche, si un 
nouveau match a été lancé en fonction du résultat de ce match (par exemple, en simple KO, si 
le perdant, qui devrait normalement être éliminé, a été annoncé pour un nouveau match parce 
qu’il a été enregistré comme gagnant), il est nécessaire d’annuler le match. 
�  Pour annuler un match, faites-le apparaître en sélectionnant les matchs « terminés ». 
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�  Cliquez sur le bouton « Annuler » qui correspond au match en question. 
�  Après confirmation, le match sera annulé, et il devra alors être relancé comme s’il 

n’avait pas été joué (il va réapparaitre en vert). 
�  Relancez alors le match, puis saisissez le bon score en cliquant sur « Résultat », selon la 

procédure classique. 
 
11.3. FIN DE LA COMPÉTITION 

�  Lorsque les résultats de tous les matchs de phase finale d’une compétition ont été saisis, 
FAST affiche le message « 0 matchs trouvés » (pour cette compétition). Dans ce cas, la 
compétition est normalement terminée. Pour vous en assurer, dans le menu 
« Compétitions », dans le sous-menu correspondant à cette compétition, cliquez sur 
« Éliminatoires », puis « Classement ». 
– Si, en bas de la page, vous trouvez le message : « Tous les matchs ne sont pas terminés, 

le classement ne peut pas être validé. », cela signifie que certains matchs de phase finale 
n’ont pas été joués. Dans ce cas, cliquez sur l’icône « Gestion des matchs Simple et 

Double KO »  et affichez les matchs « A lancer » et « Lancés » de cette 
compétition, puis saisissez leurs scores. 

– Si en revanche, vous trouvez le message : « Cette phase est terminée, le classement 
provisoire peut être validé. », cela signifie que la compétition est bien terminée. 

�  Si la compétition est terminée, vérifiez le classement provisoire (en l’imprimant 
éventuellement en cliquant sur  en bas de la page ; voir ci-
dessous). En cas d’erreur, modifiez les résultats des matchs concernés (voir 11.2.3.). 

�  S’il n’y a pas d’erreur, cliquez sur le bouton « Valider le classement provisoire » : 
 

 
 
Cette étape est indispensable pour que la compétition, et donc le tournoi au bout du 
compte, soient effectivement terminés pour FAST. 
�  Vous pouvez, si vous le souhaitez, imprimer le classement définitif de la compétition en 

cliquant sur  en bas de la page. 
�  Si la phase de Simple ou Double KO que vous venez de terminer est une phase de Masters, 

vous aurez à Gérer les éventuels absents. Pour plus de détails, voir 13.6. 
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12. FIN DU TOURNOI ET EXPORTATION DES RÉSULTATS 
�  Lorsque toutes les compétitions sont terminées, et surtout que le classement a été validé 

(voir 11.3), ce que vous devez faire dépend de la nature de votre tournoi : 
– Si votre tournoi n’est pas un tournoi officiel, il ne vous reste qu’à fermer le tournoi. 

Pour cela, dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Fermer le tournoi ». Vous pouvez 
alors fermer votre navigateur. 

– Si votre tournoi est un tournoi officiel (CNFT, Championnats de France par exemple), 
vous devez en communiquer les résultats à la fédération organisatrice (FFFT ou ITSF). 

�  Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Exporter les résultats ». Si la fenêtre suivante 
s’affiche, cela signifie qu’une ou plusieurs compétitions ne sont pas terminées : 

 

 
 

Vous devez donc les terminer. Vous avez peut-être seulement oublié de valider le 
classement provisoire (voir partie 11.3, page précédente). 

�  Dans le cas contraire, la page suivante s’affiche : 
 

 
 

�  Cliquez sur  (dans l’exemple ci-dessus). FAST crée alors un 
fichier (d’extension *.fast). Selon l’importance de votre tournoi (nombre de compétitions, 
nombre de participants) et la puissance de votre ordinateur, cela peut prendre un temps 
variable. 

�  Lorsque le fichier est créé, votre navigateur ouvre une fenêtre de téléchargement. 
Choisissez l’option « Enregistrer sur le disque », puis cliquez sur le bouton « OK ». 

�  Enregistrez le fichier dans un dossier de votre disque dur que vous devez prendre soin de 
mémoriser. 

�  Il ne vous reste plus qu’à envoyer un e-mail contenant en pièce jointe le fichier que vous 
venez d’enregistrer à l’adresse suivante : fast@fast4foos.org 
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13. FONCTIONS AVANCÉES 
13.1. TARIFICATION DES INSCRIPTIONS 

FAST vous offre la possibilité de gérer les tarifs des inscriptions afin d’en établir la 
comptabilité. Ce n’est toutefois qu’une possibilité, et vous pouvez gérer cette comptabilité 
sans FAST. 
�  Pour un tournoi non officiel, c’est vous qui déterminez la tarification des inscriptions. 

Cliquez, dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu de la compétition concernée, 
sur la commande « Propriétés ». Au bas de la page « Modification d’une compétition », 
cliquez sur « Modifier le tarif des inscriptions ». La page « Tarif des inscriptions » 
s’affiche (voir ci-dessous). 
– Si le tarif des inscriptions est le même pour toutes les catégories et toutes les séries, 

sélectionnez les deux cases à cocher « (Toutes) » de la première ligne, saisissez le 
montant dans la zone « Tarif d’une inscription », puis cliquez sur le bouton « enregistrer 
les modifications ». 

– Si les tarifs des inscriptions varient en fonction des catégories et / ou des séries, 
définissez les différents tarifs en sélectionnant les cases à cocher correspondantes et en 
saisissant les différents montants, puis cliquez sur le bouton « enregistrer les 
modifications ». A titre d’exemple, voici les tarifs des inscriptions d’un tournoi CNFT : 

 

 
 
�  Pour un tournoi officiel, la tarification des inscriptions de chaque compétition est déjà 

paramétrée dans le fichier que la fédération organisatrice vous a envoyé ; vous n’avez 
normalement aucune raison de la modifier. Si toutefois vous voulez la modifier (dans le 
cas improbable d’une erreur par exemple), la procédure est la même que pour un tournoi 
non officiel (voir ci-dessus). 

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

Rappel : Vous pouvez inscrire les équipes par compétition ou par tournoi. La différence 
entre les deux procédures est exposée au début de la partie 6. INSCRIPTIONS ET 
LANCEMENT DU TOURNOI. La procédure d’inscription par compétition est décrite dans la 
partie 6.1. 
 
13.2.1. Inscrire les joueurs pour un tournoi 
�  Dans le menu « Tournoi », cliquez sur « Propriétés ». La page « Propriétés du tournoi » 

s’affiche : 
 

 
 
�  Cliquez sur « Procéder aux inscriptions des joueurs » (encadré en rouge ci-dessus). La 

page « Inscription des joueurs s’affiche » : 
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�  Vous pouvez également accéder à cette page par l’icône  ou bien par la commande 
« Inscriptions des joueurs » du menu « Tournoi », à condition que le tournoi soit démarré. 

�  La procédure de saisie des noms est la même que celle décrite dans la partie 6.1. Vérifiez 
l’identité du joueur. En cas d’erreur, cliquez sur le bouton « Choisir un autre joueur à 
inscrire » en haut (voir ci-dessous) 

 



International Table Soccer Federation 
FAST 1.0 – Guide de l’utilisateur - 11/01/2008 

 

 - 57 - 

 
 
�  Sélectionnez la ou les compétitions (ou le package le cas échéant) auxquelles le joueur doit 

être inscrit en cliquant dans la ou les cases à cocher correspondantes (encadrées en rouge 
ci-dessus). Dans le cas d’un double en équipes constituées (et non en DYP), vous avez 
intérêt à inscrire son partenaire, ce qui vous fera gagner du temps. Mais vous pouvez, si ce 
joueur ne sait pas encore avec qui il va jouer en double par exemple, ne pas indiquer de 
partenaire. 

�  La zone « Somme à payer » indique « 0 �  » si vous n’avez pas défini les tarifications des 
inscriptions, ou la somme correspondant à la ou aux inscriptions sélectionnées dans le cas 
contraire. Voir la partie 13.1. pour définir les tarifications des inscriptions. 

�  IMPORTANT : Pensez à cocher la case « Valider l’inscription » (encadrée en rouge 
ci-dessus) si le joueur l’a payée. Une équipe dont l’un des deux joueurs (ou les deux) n’a 
pas son inscription validée ne peut pas participer à la compétition. Mais vous pouvez aussi 
la valider plus tard : il vous suffit pour cela de cliquer sur le nom du joueur et de cocher la 
case « Valider l’inscription ». 

�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer l’inscription ». La liste des joueurs inscrits s’affiche en 
bas : 
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�  Attention ! Le fait d’indiquer le partenaire d’un joueur inscrit ne suffit pas pour inscrire ce 

partenaire à une autre compétition s’il y en une. Pour l’inscrire à une autre compétition, 
cliquez sur son nom dans la liste et cochez la case de la ou des compétitions 
correspondantes ; cochez éventuellement la case « Valider l’inscription », puis cliquez sur 
le bouton « Enregistrer l’inscription ». 

�  Pour inscrire un nouveau joueur (par exemple le partenaire du précédent s’il y a plusieurs 
compétitions), utilisez la zone « Joueur » (encadrée en rouge ci-dessus) qui fonctionne 
comme la précédente. 

�  Lorsque toutes les inscriptions sont effectuées, reportez-vous à la section 6.4. Clôturer les 
inscriptions. 

 
13.2.2. Modifier ou supprimer une inscription par tournoi 
�  Pour modifier une inscription, cliquez sur le nom du joueur dans la liste des joueurs 

inscrits. La page qui s’affiche permet de modifier les différents éléments : compétition(s), 
partenaire(s), et ainsi de suite. Validez les modifications apportées en cliquant sur le 
bouton « enregistrer l’inscription ». 

�  Pour supprimer une inscription, sélectionnez la case à cocher du joueur puis cliquez sur le 
bouton « Supprimer les inscriptions cochées » (voir ci-dessus). 
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13.3. GESTION DES ÉQUIPES FORFAITS  

Au moment de la clôture des inscriptions d’une compétition, vous avez la possibilité 
d’intégrer une ou plusieurs équipes forfaits afin de pouvoir inscrire de nouvelles équipes 
jusqu’à la dernière minute précédent les premiers matchs, sans avoir à annuler et refaire le 
tirage (voir 6.4.). 

Si aucune équipe ne vient s’inscrire après la clôture des inscriptions, la ou les équipes 
forfaits resteront des forfaits réels et perdront leurs matchs sur le score que vous avez 
déterminé dans les paramètres de la phase de compétition concernée (voir 4.4.2.1, 4.4.2.2. et 
4.4.2.3.). 

Si au contraire une ou plusieurs nouvelles équipes s’inscrivent après la clôture des 
inscriptions, il faut que vous remplaciez les équipes forfaits que vous avez ajoutées à la 
compétition au moment de la clôture des inscriptions (voir 6.4.) par les nouvelles équipes : 
�  Dans le menu « Compétitions », dans le sous-menu de la compétition correspondante, 

cliquez sur « Inscriptions des joueurs ». Au bas de la page se trouve la liste des équipes 
inscrites, dont la ou les équipes forfaits (utilisez les flèches ou les numéros de page pour 
afficher la page où se trouve les équipes forfaits : elles se situent toujours en dernière page 
de la liste). 

 

 
 
�  Cliquez sur « (forfait) » (encadré en  rouge ci-dessus). La page « Modification de l’équipe 

n°… » s’affiche. 
�  Cliquez sur le ou les boutons « Modifier le joueur » (encadré en rouge ci-dessous). Vous 

pouvez alors modifier l’équipe en remplaçant le forfait par une équipe réelle. La saisie des 
noms se fait comme pour une inscription classique (FAST « reconnaît » les noms au fur et 
à mesure de la saisie). 
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�  Remplissez les paramètres concernant le type de paiement selon la procédure classique 
(voir 6.1.1.). 

�  Cliquez sur le bouton « Enregistrer l’inscription » pour valider le remplacement et reprenez 
la gestion de la compétition (en lançant le tirage des matchs si ce n’est pas déjà fait, ou en 
reprenant la gestion des matchs, selon les cas). 

 



International Table Soccer Federation 
FAST 1.0 – Guide de l’utilisateur - 11/01/2008 

 

 - 61 - 

13.4. GESTION DES RAPPELS 

Lors des matchs de phase finale (simple ou double KO), les horaires n’étant pas déterminés 
à l’avance, les matchs doivent être annoncés au micro au fur et à mesure de l’avancement de 
la compétition. Il arrive alors parfois qu’une équipe ne se présente pas assez rapidement à la 
table où le match doit avoir lieu. Généralement, l’équipe présente le signale à la table de 
marque. Un rappel au micro est alors effectué au bout d’un certain délai. Les organisateurs ont 
alors la possibilité de mémoriser ce rappel dans FAST. 

La mémorisation des rappels facilite notamment l’application de l’article 26 du Règlement 
de jeu officiel de l’ITSF : 

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

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

 
�  Pour mémoriser le fait que l’une des deux équipes a été rappelée, cliquez sur l’icône 

« haut-parleur » de cette équipe :  . 
 

 
 
�  Après validation du message de confirmation, le haut-parleur de l’équipe concernée change 

alors d’apparence : . De plus, un message clignotant rouge s’affiche en haut à droite de la 
fenêtre de FAST, indiquant : « Il y a actuellement x matchs marqués en rappel. » : 
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�  Lorsqu’un rappel est activé pour une équipe, celui-ci est nettement visible par les joueurs 

sur les écrans publics du tournoi ayant l’affichage « Liste des matchs en cours » (voir 7 
« Gestion des écrans joueurs »). Les matchs en rappel apparaissent en évidence et en tête 
de liste, en clignotant. 

�  Pour annuler le rappel (par exemple une fois que l’équipe en retard s’est rendue à la table, 
ou si elle a un motif de retard valable), cliquez sur l’icône . 

�  Après validation du message de confirmation, l’icône reprend son apparence initiale. 
 
13.5. GESTION DES MATCHS EN CONFLIT 

Un conflit signifie qu’un ou plusieurs joueurs doivent jouer deux matchs (ou plus) dans 
plusieurs compétitions au même moment. Un match peut apparaître également en conflit si un 
des joueurs qui le composent est marqué comme étant indisponible (voir 9.2.). Les matchs en 
conflit apparaissent en rouge (au lieu d’apparaître en vert, la couleur habituel pour un match 
« à lancer ») : 
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Il est alors possible d’obtenir une explication sur le conflit en cliquant sur « Visualiser les 
conflits » (voir image ci-dessus). L’explication apparaît alors dans une nouvelle fenêtre : 

 

 
 
Dans l’exemple ci-dessus, on s’aperçoit que le joueur qui provoque le conflit est Ezequiel 

CERVANTES car il joue déjà dans un match sur la table 2 en Open Double. Il est donc 
impossible de lancer son match en Open Simple. Pour annuler ce conflit, il suffit d’attendre la 
fin du match ou bien de décider d’annuler le démarrage du match table 2 (voir 11.2.1), par 
exemple si on souhaite donner la priorité à l’Open Simple plutôt qu’à l’Open Double.  

Il est également possible d’avoir un conflit lorsqu’un joueur a été marqué comme étant 
indisponible (voir 9.2.). Cela peut être très utile par exemple pour éviter qu’un joueur ne soit 
programmé sur un match alors qu’il est en train d’arbitrer par exemple, ou pour une autre 
raison.  

 

 
 
Lorsqu’un joueur est en conflit à cause d’une indisponibilité, une explication est 

éventuellement indiquée (voir exemple ci-dessus). 
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13.6. GESTION DES PHASES DE MASTERS 

Une phase de Masters permet d’organiser un « mini-tournoi » entre les différentes têtes de 
série désignées dans la compétition principale. En général, cette phase n’est pas obligatoire, 
mais dans ce cas les absents n’obtiendront aucun point de qualifications pour le classement 
national (s’il s’agit d’une compétition officielle). 

La gestion de la phase de Masters est identique à celle d’une phase finale si elle se déroule 
en mode Simple ou Double KO (ce qui est habituellement le cas) ; dans ce cas, reportez-vous 
à partie 11. Si elle se déroule en mode Poules, reportez-vous à la partie 10 pour la gérer. 

La particularité d’une phase de Masters se situe au moment de la validation du classement 
provisoire. Vous avez la possibilité d’indiquer les équipes qui ont été absentes pendant le 
déroulement de cette phase. 

 

 
 
Pour marquer une équipe absente, il suffit de cocher la case correspondante dans la 

colonne « Absent » (elle apparaît alors en rouge et barrée). Répéter l’opération pour chaque 
équipe absente. Valider ensuite le classement provisoire comme d’habitude. Les équipes 
absentes seront indiquées en rouge dans le classement définitif et ne marqueront aucun point 
de qualifications pour le classement national (dans le cadre d’une compétition officielle). 
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INDEX 
Cet index alphabétique renvoie aux différentes parties du présent manuel. 

 

�  ARBITRES : 
– 9. Gestion de l’activité des joueurs 

�  ACTIVITÉ DES JOUEURS : 
– 9. Gestion de l’activité des joueurs 

�  ANNULATION DU RÉSULTAT D’UN MATCH DE POULE : 
– 10.3.1. Saisir les scores et les résultats des matchs de poules (fin) 

�  ANNULATION DU RÉSULTAT D’UN MATCH DE PHASE FINALE :  
– 11.2.2. Saisir les scores et les résultats des matchs de Simple et Double KO 
– 11.2.3. Annuler le résultat d’un match de Simple et Double KO 

 

�  BARRE DE MENUS : 
– 3.1. La barre de menus 

�  BARRE D’ICÔNES : 
– 3.2. La barre d’icônes 

 

�  CATÉGORIE (de joueurs) : 
– 1. Glossaire et terminologie 

�  CLASSEMENT DES TÊTES DE SÉRIE : 
– 6.3. Désignation des têtes 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 

�  CLÔTURER LES INSCRIPTIONS : 
– 6.4. Clôturer les inscriptions 

�  CODE SPORTIF 
– 3.1. La barre de menus 

�  COMPÉTITION :  
– 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 

 

�  DATE DU TOURNOI : 
– 4.1. Propriétés du tournoi 

�  DÉSIGNATION DES TÊTES DE SÉRIE : 
– 6.3. Désignation des têtes de série 
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�  DISPONIBILITÉ 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 Partner) : 
– 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi 
– Inscriptions en DYP : 6.1.3. Cas particulier pour une compétition en DYP 

 

�  ÉCRANS JOUEURS : 
– 7. Gestion des écrans joueurs 
– 7.1. Définir ou modifier un affichage 
– 7.2. Affecter un affichage à un écran 

�  EXPORTATION DES RÉSULTATS : 
– 12. Fin du tournoi et exportation des résultats 

 

�  FEUILLE DE MATCHS : 
– 3.1. La barre de menus 

�  FIN DE LA COMPÉTITION : 
– 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 Out) : 
– 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi 

 

�  GOALIE WAR : 
– 4.2. Définir la ou les compétitions du tournoi 

�  GROUPE DE JOUEURS : 
– 9.3. Gestion de l’activité d’un groupe de joueurs 

 

�  ICÔNES : 
– 3.2. La barre d’icônes 

�  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. Clôturer les inscriptions 
– 13.1. Tarification des inscriptions 
– 13.2. Inscriptions par tournoi 



International Table Soccer Federation 
FAST 1.0 – Guide de l’utilisateur - 11/01/2008 

 

 - 67 - 

�  INSCRIPTIONS MULTIPLES : 
– 6.1.2. Inscriptions multiples 

�  INTERFACE DE FAST : 
– 3. Interface de FAST 

 

�  JOUEURS : 
– 9. Gestion de l’activité des joueurs 
– 9.1. Recherche d’un joueur 

�  JOUEURS LICENCIÉS : 
– 1. Glossaire et terminologie 

�  JOUEURS LICENCIÉS AMATEURS : 
– 1. Glossaire et terminologie 

�  JOUEURS LICENCIÉS FFFT : 
– 1. Glossaire et terminologie 

�  JOUEURS LICENCIÉS ITSF : 
– 1. Glossaire et terminologie 

�  JOUEURS NON LICENCIÉS : 
– 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 

 

�  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 COMPÉTITION : 
– 1. Glossaire et terminologie 

�  MODIFIER UNE COMPÉTITION : 
– 4.5. Modifier une compétition 

�  MODIFIER UNE INSCRIPTION : 
– 6.2.1. modifier une inscription 

�  MODIFIER UNE PHASE DE COMPÉTITION : 
– 4.5.2. Modifier une phase de compétition 

 

�  NOM DU TOURNOI : 
– 4.1. Propriétés du tournoi 
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�  PHASE DE COMPÉTITION : 
– 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 « TÊTES DE SÉRIE ») : 
– 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 des matchs de poules 
– 10.3.2. Conseils pour la gestion des matchs de poules 
– 10.4. Fin de la phase de qualifications (poules) 

�  PROPRIÉTÉS DU TOURNOI : 
– 4.1. Propriétés du tournoi 

�  PROPRIÉTÉS DE LA COMPÉTITION : 
– 4.4.1. Propriétés de la compétition 

 

�  QUALIFICATIONS : 
Voir « Phase de qualifications » et « Poules » 

�  QUALIFIÉS : 
– Nombre de qualifiés : 4.4.2.3. Créer une phase finale 

 

�  RAPPELS : 
– 13.4. Gestion des rappels 

�  RÈGLEMENT DE JEU : 
– 3.1. La barre de menus 

�  RÉSULTATS : 
Voir « Scores » 
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�  SCORES : 
– 10.3.1. Saisir les scores et les résultats des matchs de poules 
– 11.2.2. Saisir les scores et les résultats des matchs de Simple et Double KO 

�  SÉRIES (de joueurs) : 
– 1. Glossaire et terminologie 

�  SIMPLE KO : 
– 1. Glossaire et terminologie 
– 11. Les phases finales (simple KO ou double KO) 

�  SUPPRIMER UNE COMPÉTITION : 
– 4.3. Supprimer une compétition 

�  SUPPRIMER UNE INSCRIPTION : 
– 6.2.2. Supprimer une inscription 

�  SUPPRIMER UNE PHASE DE COMPÉTITION : 
– 4.5.3. Supprimer une phase de compétition 

 

�  TABLES : 
– Nombre de tables : 4.1. Propriétés du tournoi 
– Nombre de tables de la zone pro : 4.1. Propriétés du tournoi 
– 8. Gestion des tables 

�  TARIFICATION DES INSCRIPTIONS : 
– 13.1. Tarification des inscriptions 

�  TÊTES DE SÉRIE (voir aussi « PHASE DE MASTERS ») : 
– 1. Glossaire et terminologie 
– 6.4. Désignation des têtes 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 COMPÉTITION : 
– 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 

 

�  VALIDATION D’UNE INSCRIPTION : 
– 6.1.1. Inscriptions simples 
– 6.1.2. inscriptions multiples 
– 6.4. Clôturer les inscriptions 

 

�  ZONE PRO : 
– Nombre de tables de la zone pro : 4.1. Propriétés du tournoi 


