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1- Réglages des parametres du logiciel a faire avant le début du concours
2 - Calcul des prix du concours et de la consolante (gagnants ou perdants)
3- Affichage de ['aide pour le fonctionnement du logiciel (document et vidéos)
4~ Pour accéder au fichier du concours en cas de gros problemes (pour experts)
5- Pour inscrire les équipes et le club (optionnel)
&- Pour revoir et imprimer la liste des équipes
- Indication du nombre d'équipes
8 - Tirage au sort du premier tour avec modifications possibles
q - Possibilité de rajouter une équipe tant qu'aucun résultat n'est saisi
10- Gestion de la grille du concours
11 - Impression de grilles vierges
12-13-14- Afficher ['heure, les temps ou le concepteur du logiciel



1- Paramétrage du logiciel

MIMIZAN

Club organisateur |UBM

Durée 1 10 g Automatigue

19 {8 Type | Doublette

Durée 2 20 & Dirigé

Arbitre CALILE Thierry Durée 3 Au Temps

Durée 4 40 & Manuel
Durée 5
FOURCADE Michel, VIDEAL Ga&tan, LASSERRE Robert i
Duree &
Faible - 1200
Moyenne - 1366
oum
Grande - 1600
oum

Trés grande - 1920

HOM

oul

1- Remplissez les informations concernant le concours
2 - Type de tirage choisi (modifiable en cours de concours)
a) Automatique (tirage au sort intégral comme dans les concours officiels)
b) Dirigé (Pendant les premiers tirages, les joueurs ne sont pas couverts)
¢) Au Temps (Apres les premiers tirages, le logiciel couvre ['‘équipe qui attend
depuis le plus longtemps. Pratique pour les concours amicaux ')
d) Manuel (C'est vous qui choisirez 'lemplacement du gagnant)
3- Durée des temps d'attente affichés par des petits carrés
4 - Choisissez les informations affichées lors de la gestion du concours
5- Suivant la résolution de votre écran choisissez celle que vous préférez.

& -Enregistrez ... ou non !



2- Caleul des prix

Choisissez si vous voulez payer les gagnants

Gagnants Perdants a partir du second tour ou les perdants
@ @ a partir des cadrages. La feuille de calcul des

prix aux perdants ressemble a celle des gagnants.

Calcul pour paiement aux gagnants

de 8 3 256 Equipes e Fourmi40

Nombre TOTAL d'Equipes a 256 auipes

3 roduire le nombre déqui o e [inscription dune éguipe.
Nombre d’Equipes payantes Une équipe n € - er rtant o :_'5 = . roduire le mol e
E4')°taﬁ°" €  toraL ARerARTIR [EEEEND <

Indiguez la dotation du club ou caculez la avec le bouton 25%.
REMARQUE : La dotation peut &tre négative !

Faire de mén la consolante.

CO NCO U RS Faiement aux vainqueurs CO NSO LA NTE Paiement aux vainqueurs

Sauvegarder
1 O Apartager 391 £

Hombre  Individuel Total Cumulé l . Nombre  Individuel Total Cumulé

Second Tour 9 |e 198 [+] 1.5% 9 Second Tour £ 154 7
Cadrage 10 e 60 19 36

Apartager 586 |

Restaurer

1/16 Finale £ 19 1/16 Finale £
18 Finale 16 |& g 1/8 Finale 3 80
1/4 Finale 22 € 9.7 % 1/4 Finale 4 € b6

1/2 Finale 3 42

1/2 Finale 34

SRR y s y £y o : O E
Vaingueur 3 136 | 23 Imprimer Vaingueur 3 27

Calculs si modifications C £ 7 Calculs si modifications C £
Total réel Total reel

11

avamment calculé pendant les modifier
du vaingueur aug nt du vainqueur et r

1- Indiquez ici le nombre total d'équipes du concours

2 - Indiquez ici le nombre d'équipes payantes (pour prévoir les équipes invitées)

3- Indiquez ici [ montant de ['engagement pour une équipe

4 - Cliquez sur ce bouton si la dotation est de 25%. Le calcul est automatique.

5- Si la dotation est différente de 25%, inscrivez-la. Elle peut méme Etre négative.

&6 - Quand tout est correct, cliquez sur "Répartir'. Les cases se remplissent.

7- A cause des arvondis a l'euro, le total peut étre différent du montant disponible
[l apparait alors en rouge.

8- Vous pouvez modifier la colonne des prix en jaune et relancer les calculs

9 - Pensez a sauvegarder les calculs.

10- Procédez de méme pour les prix de la consolante.

11- Lancez l'impression de la feuille des prix.



Impression de la feuille des prix aux gagnants

MIMIZAN Date
en Triplettes 281032019

Frais de paficipation par

&quipe Q£ Mombre d'equipes 87 Total general :
Taotal participation joueurs 7R3 E Daotation du club 104 £ Q7T £
1° CONCOURS - A Total payé aux gagnants 60
Prix € b Total
Secondtour 9€ X 22 =4sse I J |
(N | N | | | U | |
| | | |
Cadrage 10€ X 6 = G0E€ | | I I | | |
1/8 Finale 16€ X 8 :'1EEE| || || || || || || ||
114 Finale 2¢ x 4 =88 [ 1 1]
12 Finale  34€ x 2 =68 [ |[ ] o =

Vainqueur 44€ X 1 a4€ [ | wvaingueur:cumul 135€ ou 125€

2° CONCOURS -B Total paye aux gagnants 391€ | 4p =

Prix € M Total

Secondtour 7€ X 22 = 154€ | | | | I I I
[ | | { | I |
| O O | I

Cadrage 6 x 6 =36 || | [ |

usFinale  10€ x s =80 [ N 0 010

1aFinale 14 x 4 =58 [ [ 111

12 Finale  20€ x 2 = 40e [ |[ ] e e

Vaingueur 25€ X 1 = 25¢€ [ | Vaingueur : cumul  82€ ou  75€

Remarque, le nombre de cases corvespond au nombre d'équipes a payer. Inscrivez

le numéro de ['équipe que vous payez pour suivre les reglements



3- Documentation

Pour consulter ou imprimer la documentation papier

Pour consulter a l'écran les cours en vidéo !

P

Mode d'emploi
en Vidéo

Documentation
compléte

4- Voir Grille

Le fichier qui contient le suivi du concours est accessible et modifiable.

ne le modifiez qu'en cas de probleme grave. Experts seulement !

%8 Table Grille — O b4

. GRILLE EN COURS

SUpprimer =

&
Cellule B %quipe\ Eituatinn‘q. ¥

. —_— Chaque case posséde un nom.

DAMNGER !
He modifier cette EX@W\P(@ case Al et suivantes

grille que si vous .
Aiees e pour le premier tour, B1 et

A0

[ I - |

Al
A1z
A3
A4
A15

Alb

suivantes pour le second tour,
etc. Voir les lettres dans la gestion

2 B - I R -

de la grille.
j: Iy a ensuite le numéro de

['‘€quipe ou "X" puis "A" pour

[ e = B S

Attente, "G" pour Gagné et

G

"P" pour Perdu.

himithimigh:=|

R

R I e - I




S5- Inscriptions

Pour inscrire une équipe, tapez son numéro ou cliquez sur suivant. Renseignez la ville et le nom des joueurs et cliquez sur "Inscrire”.

Vair

SAISIE 9 Eq.': 31 | " |LESPERON 3 J—

suivant. "™ | Jean-Claude et Juliette m5 Générer des

4 equipes

Supprimer la ligne sélectionné

Jules et Iréne RIOM
28 FOURCADE Michel f DUPONT Marcel DAX

27 CHOUVET Jacques / BELIN Sylvie LT

26 | FAHY Patrick / FLAUGERE Mathys BOOS

25  GAUCHER Gilles / PARVAUD Véronique MIMZAN -

24 | SERRESAndré / FINET Paul MIMIZAN .

23 JUNCA Christian / COMBE Stéphane DAX s

1- Cliquez sur le bouton "Suivant" pour inscrire ['équipe suivante.

2- Le numéro de ['équipe a inscrive s'affiche ici.

3- Indiquez le club. Utilisez toujours la méme orthographe. Remarque, cette saisie n'est
pas obligatoire. Elle vous permettra de contrbler les tirages au sort a venir.

4 - Indiquez les noms et prénoms des joueurs ou ce que vous voulez pour les identifier !
5- Cliguez sur "Inscrive" pour que ['inscription voit validée. Elle apparatt dans le tableau.
Remarque : si vous cliquez sur une ligne du tableau, vous pouvez modifier la saisie

précédente pour rattraper d'éventuelles erreurs.
6- Ce bouton permet de supprimer une ligne ervonée. Il vaut mieux la modifier car
il ne faut pas de trous dans les numéros.
7- Ce bouton permet de détruire apres confirmation toutes les inscriptions.
A utiliser avant de commencer un concours pour supprimer les traces de ['‘ancien.
8 - Bouton particulier ! Pour faire des tests ce bouton tire dans une liste aléatoire des
noms de joueurs. Inutile dans un vrai concours, méme amical !

q- Affiche la zone de saisie en grand pour la présenter sur un second écran face aux joueurs.

4
6- Liste des quﬁpes Un tableau présente la liste des équipes saisies.

Vous pouvez

46 Equipes

['imprimer pour

ﬁuméruﬁ. Homs vous et pour

ABELLARegs 7 CONGUET Jean-claude / MARTINEZ Lo - ['afficher. Deux
BEM ALLAL Didier JPHIN Jean michel £ FALCONN i LIT
CROUZAT Christophe f VITRANI Raymond / DOUSSOT Herve MIMIZAN
THILLET Dawvid f ROUGIER Pascal £ AUGE Cecile RION

Al BRIGO Charlie / MALLA Joseph / HERMANDEZ DE LAMAND Jean- TALLER

formats possibles.

© 1 Colonne

@ 2 Colonnes




7 et 8 - Tirage au sort

Nombre d'Equipes 46 Indiquez le nombre d'équipes

et cliquez sur le bouton.
Tirage au

sort x:

initial

Cliquer sur une case puis sur une autr

46 10 | 11 8 ,
_— — TR TER 1- Cliquez sur ce bouton

Faire 'HQ‘; REY 19 | 45 21 | 31 pour faire le tirage au sort.

le & j .
1 tirage G 4 T CARCEN DAX  MEZOS BOOS Vous pouvez recliquer pour

25 | 3 13 | 33 WRILTRIS, “cfaire un tivage si celui-ci

Rajouter 100 MIMIZAN LT BOOS b ne vous pla?t pas.
42 | 14 4 16 23 | 17 2- Le tirage au sort est
CARCEN AION  CARCEN DAX effectué. Si des matches

4 ‘ 26 | 32 29 | 20 44 | 38 figurent en jaune c'est

Enregistrer TALLFR  CARCEN MIMIZAN MEZOS TALLER  RION qu'ils concernent des

équipes du méme club

18 | 28 7 5 2

MEZOS  TALLER DAx TALLER

(si vous avez renseigné le

40 | 27 37 | 1 nom du club).
CARCEN DAX MEZOS Vous pouvez conserver

24 | 43 22 | 2 ce tirage ou y apporter
CARCEN RION des modifications.

12339 6 | 35

MEZOS TALLER  BOOS

3- Quand la souris survole une équipe, le nom des joueurs apparatt dans la zone
prévue (n° 3b).

Pour modifier le tirage et permuter deux équipes, il suffit de deux clics !

Exemple pour permuter les équipes 13 et 8, cliquez sur 13 puis sur 8. C'est tout.

&

10 | 11 13 |) 36 4 - Lorsque le résultat

MIMIZAN uT TALLER

est satisfaisant, il vous
19 | 45 21 | 31 suffit de cliquer sur

DA MEZOS5

"Enregistrer" et c'est parti

8 |33 15

TALLER _ALIT

pour le concours.



9- Rajouter une équipe

Tant que vous n'avez pas saisi le premier résultat d'un match, vous pouvez rajouter

une ou plusieurs équipes. Un clic ou plusieurs sur le bouton rajouter et c'est fait.

Nombre d'équipes

Rajouter 4l B

v

Enregistrer

Nombre d'équipes

Rajouter il
une
éguipe

2

2 - N'oubliez pas d'envegistrer votre ajout.

10- Gestion du concours

G_Eﬁ_ti on dl.lj \/'éw'ﬁ'ez qu? '(e nombre d'équipes est le bon,
,_ sinon modifiez-le.

s @% Cliquez sur ce bouton pour gérer le concours.

= La grille de gestion qui s'affiche alors dépend

CONCOURS du nombre d'équipes et de la résolution de

votre écran. Rien a faire, tout s'adapte au

mieux pour vous.

Remarque, vous pouvez quitter la gestion du concours et la relancer par la suite.

Tout est enregistré automatiquement en temps réel. Vous ne perdez rien !



10- Grille de gestion du concours

Voici la grille principale de [a gestion du concours. Tout le concours est sur un seul écran !

S CONCOURS: MIMIZAN

Fichiers Modifier Imprimer ?

CONCOURS A »=w=[ v | IFETEY;

1° Tour A 2° Tour 1/4 Finale C

11|18 IFRIER | 21

(10 | 22 BECIN 15

3 |12/ 13 [ 26 IERY

(25/230 1 | 8 | 3

2 [17 20 5 [l 26 23 [NIKEERENE]

| 7 |15 BREYRDE 5|9
27| 24 22| 8

F5
e

Saisie du gagnant Mise & jour
2° écran

23 0K Case

Survolée

10a- Saisir un gagnant

Premiere fagon : Tapez ici le n° de ['équipe Deuxieme fagon : Repérez dans la grille

et deux fois sur "Entrée" ou cliquez sur "OK"| le n° de ['équipe et cliquez dessus.

Saisie du gagnant

15 | [o

Gagnant

Exemple : e 15 a gagné "OK"
Dans les deux cas, 'équipe gagnante passe en rouge sur fond blanc et ['équipe perdante
en noir sur fond rouge.

L'équipe gagnante est automatiquement placée au tour suivant par un tirage au sort
aléatoire. De méme pour ['équipe perdante si besoin.

Si l'€quipe n'est pas couverte, Si elle est couverte, un message permanent
un message furtif apparait. vous le signale. Exemple
Pour vouvez CONCQURS - 2éme Tour
annonmncer {e LEGAD Yven / NISME Michel /
11 non couvert A OUET losane  FOURCADE
I match et 16 | contre | 17
10 non cquvert fermer cette LT LT s
fenétre.

Remarque : Les vainqueurs contre X doivent Etre activés manuellement.



10b- Affichage des temps

Temps
d'attente

10
20
30
40
50
60

Calcul des
temps

Exemple :
en survolant

['équipe 12,

on connait les

Des petits carrés sur chaque équipe qui attend matérialisent e temps
d'attente. La couleur du carvé nous informe sur le temps d'attente de
['équipe. Ces temps sont définis dans le paramétrage du logiciel.
l[s sont mis a jour toutes les trente secondes, mais vous pouvez

actualiser ['affichage en cliguant sur le bouton.
En survolant une équipe, vous avez des informations immédiates :

Le nom des joueurs et le club, mais aussi le temps d'attente

Case survolée

de ['équipe ou le temps de la partie en cours.

Certains affichent sur un tableau la grille. Pour vous aider

a positionner les équipes, les cases sont numérotées et leur numéro

2 F .-_I:-5= -- ADE Jean-louis / ARNAL T

‘
)

apparatt ici.

Exemple : en
survolant ['‘équipe 37,
on connait les noms
des joueurs et on lit
que ['équipe attend
depuis 3 minutes.

On voit sur cet exemple les petits carrés qui nous informent sur
les temps d'attente de ces équipes.

Tout ceci est automatique.

Il est tres facile de connaltre les noms des joueurs et les temps
d'attente ou la durée de la partie en cours seulement en survolant

une équipe.



10c- Suivi du parcours d'une équipe

Pour connaiftre le parcours de ['équipe 15, aller dans la zone des informations.
Tapez le numéro de ['équipe et cliquez sur la loupe.

tente - Min En cours - in

Le parcours de 'équipe 15 s'affiche a ['écran.

PARCOURS DE L'EQUIPE

15 TRIMAILLE Jean-michel /
COLOMAR Jacques /
JUNCA Christian

2&me Tour Conso.
Cadrage Conso.
1/4 F. Conso.

1/2 F. Conso.

A faire autant de fois que vous le voulez pendant le concours ou a la fin.



10d- Impression de la grille

En utilisant le menu principal vous pouvez

imprimer la grille en cours ou a la fin du concours.

Ctrl+

La Grille en cours

Pour les peureux qui prévoient de continuer a la main

La liste des équipes

en cas de probleme !

voIssa dwmI,p 2)dwiaxg

14 0OPRUBMF() FLLLINDY 30V2UN0L TIHIIW : 33 WNALYSNILN
inanbutep Inanbutep Sieuld -
Jnanbutep
X | X X X X X
aeuLy 7/
S X [y 8 [z X 1z [ ¥ |2t
S1RUL §/1 6 G 9L | ¥ GL | /£
eleuy 7/ X X
X ayeuL 771 €l | 9 G | 0C LV | €
X f X € g | 1 €z | gz
9
inoj away i 4 91 | LI 97 | €1 L | €
X X X | ¥l
SRuL] $/] €1 ] 7 Gl 9 [ 61l ¢ |1 0l
2]Ue|0oSuo0) b Gz 01
g:|m LT 6 14 8L [ L1
L 0Z | ¢} SEeuUld ¥/ ino| sws7 no| Js|
inoj 18|
6L0ZT/E0/8T A dmb3
2339|qnog  :3diL mu.:.m._om_t_ou | = iz A.WL_ :Ou_t—ou 1 SANooUo7)

|




10e¢- Informations pour les équipes

Si vous disposez d'un second écran tourné vers les joueurs, vous pouvez afficher
chaque équipe (en rouge) dans 'ordre croissant. Le joueur repere facilement

son équipe et lit en face si elle est "couverte" ou non et contre qui elle joue le cas
échéant. L'avantage est que les joueurs qui n'auraient pas entendu les annonces

sont informés immédiatement de leur situation. Quel soulagement pour la table !

Cherchez votre numéro en ROUGE et lisez le numéro de votre MATCHES CE LOGICIEL YOUS INTERESSE !

[:]

TRIMAILLE Ju 7| Juies et Iréne
Jean-michel /

PROST-BOUCLE DOUSS0T Hervé f n / ! TRIMAILLE PIERRE ET MARC
Anthony f BESSON THILLET David JOU ane Jean-michel /

T o= mm

m

PROST-BOUCLE LAMBERT Brayan / Y BECOURT Gilbert / EN ROSE : CONSOLANTE
Anthony / BESSON ! VALCHER Didier d UG ys  DEPLAYE

Fermer

ALBRIGO Charlie / Y rick / AN ric / e/ FOURCADE M

AL A losenh “Fn = I Nanie UIPONT Mar fourmi40@wanadoo.fr

Exemples :
L'équipe 18 (en rouge) joue contre ['équipe 11 (en noir) dans le concours A (fond blew).
L'équipe 7 (en rouge) attend son adversaire dans la consolante B (fond rose)

L'équipe 2 (en rouge) attend sond adversaire dans la super conso C (fond gris)

L'équipe 29 n'est plus dans e tableau. Elle est éliminée.

Ce deuxieme écran est mis a jour uniquement quand

vous cliquez sur le bouton "Mise a jour 2° écran'. TRETEIT

2% écran

Cela vous permet apres un tirage d'apporter des
modifications si vous le désirez.
Les joueurs consultent régulierement cet écran afin de savoir s'ils sont "couverts" ou non.



10f- La Gomme

Il est possible d'intervenir sur la grille en cas de probleme. Erveur de saisie par

ﬁ Imprimer b
AY

Annuler le dernier résultat Ctri+a

exemple.

Premiere méthode : Dans le menu
principal chisiseez "Annuler le dernier Mmodifier le Tirage CtrieM
résultat" (ou au clavier tapez sur "Ctrl A").

Valider les vainqueurs contre X Ctrl+x

Lancer un match Ctri+L

Invisible Visible

Deuxieme méthode : Intervention de la gomme.

Elle n'est pas visible dans le cas général pour ne -

pas vous tenter. Faites la apparaitre en cliquant sur

le bouton en haut a droite.

: Le bouton lancer un matche et Modifier le tirage seront expliqués
plus loin. En cliguant sur "Activer la gomme", ['écran principal change

La;zfc_rh”” de couleur (fond bleu) et la gomme est active. Vous n'oublierez pas

d'enregistrer les modifications faites avec [a gomme

ou de les annuler pour quitter le mode "Gomme'".

Gomme
active

~

Activer la
gomme

Enregistrer

Abandonner Principe de fonctionnement de la gomme :

il - Quand vous cliquez sur une case de fond noir,

Y ['‘€quipe indiquée est supprimée.

Avant et ‘“
apres le clic
b

- Quand vous cliquez sur une case de fond blanc, elle repasse en fond noir.
Dans cet exemple, e match
Avant et 46 37 contre 46 était effectué.
apres le clic EE Nous ['avons remis en attente

37 | 46 de résultat (fond noir)

- Si vous remettez un match sur fond noir, n'oubliez pas de supprimer ces équipes
du tour suivant. ATTENTION a ne pas faire de bétises | Annuler les modifications

Modifier le

tirage Avant et

apres le clic

s'il y a le moindre doute. Enregistrez dans le cas contraire..



10g- Modifier un Tirage

[ est possible d'intervenir directement sur la grille. Ceci n'est utile que dans de rares cas

pour les concours amicaux. Faire avancer plus vite le concours ou éviter que deux équipes
se rencontrent.
Faire apparaitre comme pour la gomme les boutons de modifications.

L'écran passe sur fond rouge pour éviter toute ambiguité.

Maodifier le
tirage

Mode Vous pouvez alors permuter deux équipes dans le méme
MODIF tour seulement bien siir.

Enregistrer
Principe de fonctionnement :

Abandonner

Cliquer sur une équipe a déplacer puis sur une autre case

de méme niveau. Les deux équipes seront permutées.
Exemple 1 : L'équipe 12 vient d'étre positionnée contre ['‘équipe 4.
Refusez ce match et déplacez ['équipe 12

Un clic sur 12 et elle passe en jaune. Un deuxieme clic ailleurs et elle se déplace.

Exemple 2 : L'équipe 35 vient d'étre positionnée. Vous voulez lancer e match

35 contre 32. Déplacez l'equipe 35 en face de [a 32 en deux clics.

Annuler

32 32 35| 32 =

35 35 . 35 R
¥ - Vous devez alors prévenir le logiciel que

vous lancez le match 35 contre 32

Exemple 3 : Permutation de deux équipes. Cliquer sur la premiére équipe (ex: 43)
puis sur la deuxieme (ex: 30). Elles sont permutées.

30 43 Enregistrez
43h 30 ¥ les modifications




11- Impression de grilles vierges

IMEEEE;IQHE El!iﬂﬁﬁ& Fourmi 40 , ,
Utile pour suivre

des concours ou
pour les gérer

ala main !
D 18 équipes @ 48 équipes @ 95 équipes @ 256 équipesA,Bet C

@ 37 équipes @ 64 Squipes @ 128 équipes

% Imprimer une grille vierge

(%

Exemple pour 48 équipes.

Concours : Equipes Type :
Concours A |7 om0 JConcoursB Concours C
1er Tour 2éme Tour 1/8 Finale 1er Tour 2éme Tour 1/8 Finale . 1/8Finale
HEpEE TR NN
1 2 3 4 . 1 2 3 4 l 2 3 4
ey el et bl e L]
3 & 7 k-] . 3 & 7 & : & 7 &
oy e e e e et i b
9 10 1 1z ' 9 10 1 12 9 10 1 12
CT o) e ChI et EE DT it
13 15 1% .: 13 1 15 1% . 13 1 15 14
\ | \ \ | \ \ 1/4Finale  : | | 1/4 Finale :  1/4Finale
9 i) :9 10 9 10 .
NN 5
T T T JLLE M ‘2\‘|2\\3|1\§\‘|2\\3|1\
| g N RN
NN SamnEanrant s I I P R T I P R
1/2 Finale 1/2 Finale 1/2 Finale
L BN B oy e BRI i
1 2 3 4 1 z 3 4 1 2 3 4
‘ | ‘ ‘ | ‘ - ‘ . Finale Lo | "o | 18 Finale Finale
L] N
1] [ .1 . 1. ;
Vainqueur Vainqueur :  Vainqueur
et R =00 0
E I |
‘ | ‘ ‘ | ‘ - ‘ u Concours A Lo e “ Concours B : Concours C

fourmi40@wanadoo. fr

UTILISATEUR AGREE : MICHEL FOURCADE




12- Conclusion

D'autres fonctions non décrites ici sont accessibles. Consultez les écrans.

1- Paramétrage du concours.

2 - Inscription des équipes

3- Tirage au sort (modifiable)

4 - Rajout d'une équipe si besoin

5- Calcul des prix aux gagnants ou aux perdants.

&- Gestion du concours. Tirage au sort automatique et aléatoire
Avec lecture simple des temps d'attente et des joueurs par équipe.
Affichage du parcours d'une équipe.

7 - Possibilité d'utiliser la gomme en cas d'erveur (avec précaution ')

8 - Possibilité de modifier le tirage si besoin (avec précaution !)

q- Impression de la grille en cours

10- Impression de grilles vierges

Vous trouverez dans ce logiciel de quoi gérer les concours amicaux
de 8 & 256 équipes de maniere simple et visuelle sur un seul écran (2 pour 256).

Pas de blocage, possibilité de corrections offertes tout au long du concours.

Pour plus d'informations, contactez ['auteur au mail suivant :

fourmi4o@wanadoo.fr

Autres logiciels sur le sujet :

- Gestion de concours AB en débutant en poules (64 équipes maximum)
- Gestion de concours en 3, 4 ou S parties (64 équipes maximum)

- Gestion de concours a la mélée en tenant compte ou nom des tireurs

milieux et pointeurs. Tirage évitant a deux joueurs de se rerencontrer.
Si vous utilisez mes logiciels, merci de me faire parvenir vos remarques.

M. FOURCADE
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